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En portada 


Casitodos vosotros conocéis a CAPCOM, por no decir la práctica totalidad. Sin duda, y sobre todo los recién llega- 
dos, habrán empezado a admirar a esta compañía gracias a RESIDENT EVIL, primera o segunda parte. Sm embargo, es 
curioso que el juego que amenaza con romper la hegemonía del survival horror por excelencia venga de la propia 
compañía, mostrando una vez más lo sobrados de ideas que andan sus programadores. Dino Crisis es el nombre de 
la nueva obra maestra, lo tendremos por aquí por Noviembre y nosotros te ofrecemos un primer avance en exclusi- 
va con una buena muestra de lo que albergan sus alforjas, que según parece están lo suficientemente repletas 
como para convertirse en el nuevo modelo a seguir para todos lo que quieran introducirse en este salvaje género. 


AE DYNAMITE DEKA 2 


Secuela del Die HarD ARCADE de SATURN para 
DreamcasT. Muchos tortazos y jugabilidad tí- 
pica de recreativa. 


26 RASETSU NO HEN 


Una aventura basada en el Japón medie- 
val, que recuerda mucho al TencHu y al Bus- 
HIDO BLADE. 


28 PEPSIMAN 


Basado en el personaje publicitario de PEP- 
Sl en Japón, la cosa va de carreras, pero sin 
ningún coche. 


JO vanezne AZ expeniente x 


Ponte en la piel de un vampiro e imagina 
que vas chupando la sangre a todos los ve- 
cinos de tu barrio, R. Dreamer lo hizo. 


No, no es la vida sexual de Nemesis. Es el vi- 
deojuego basado en la famosa serie de in- 
triga de la televisión. 


36 
q A QUAKE II 


El clásico del puzzle llega a Dreamcasr ofre- 
ciendo lo mismo de siempre: diversión y 
entretenimiento al más alto nivel. 


Marerick, antes de ir a darle pellizcos a su 
novia manchega, nos presenta las cualida- 
des del genial shoot “em-up de ID para N64. 


465 SHADONWNMAN 


Una de las estrellas de ACCLAIM para este 
año que ya empieza a mostrar una cara re- 
almente impresionante. 


0 0d SOUL 
20 ACE COMBAT 3 8 ¿00 38 REAVER 
Tercera entrega de la maravillosa Po E Secuela de Lecacy OF KAIN, que nos 


saga aérea de NAMCO, que surcará y envuelve en un mundo de vampiros 
el cielo de PLaySTarioN dejandonos , (M y monstruos. Vamos, como topar 


con la boca abierta. con NEmMEsis cuando sale de noche. 


Secciones 


390 EVIL ZONE 


Un original beat “em-up en 3D que posee 
un sorprendente tratamiento gráfico y una 
jugabilidad interesante. 


R. Dreamer, el dinosaurio de a) d E SUPER 
Chueca, nos avanza el título O ' MARIO BROS DX 
—_—_— —_— IA == -  _ Q[ Rm [QQ 


que tanto ha dado que ha- 


El primer Mario Bros. de NES, que convirtió 
blar. CAPCOM vuelve a de- al fontanero en una leyenda, podemos dis- 
mostrar que en el género de frutarlo a todo color en Game Boy CoLor. 


las aventuras de terror no 
365 SPY VS SPY 


tiene rival. Los dinosaurios 
te harán olvidar los zombies vTE5 CASTROL HONDA 
j SUPERBIKES 
El original de los ordenadores de 8 bits vuelve 
a Game Boy en una sorprendente adaptación 


con el entretenimiento por bandera. 


7 100 


El alter ego de Angel Aranda, nuestro jefe 
de producción, aunque con mejor tipo, 
protagoniza un juego dedicado a los más 
pequeñajos de la casa. 


Por fin un juego de motos muestra de ver- 


g dad las emociones de este deporte. Eso sí, 
NOTICIAS sin Crivillé ni Doohan ni los demás... 


TE cotiecrion 2. 
Í Í SALA DE 


Los tres primeros STREET FIGHTER 2 reunidos 
E 


RPG: NUEVA 
GENERACION 


por primera vez en un CD que hará las deli- 
cias de los enamorados de esta saga. 


80 LEGEND 


Beat “em-up tipo Final FicHT que es la adap- 
tación a PLaySTarioN de un juego del mismo 


Í 28 título que apareció en SUPER NINTENDO. 
LINEA DIRECTA 


8d 
130 INTERNECIO a 


Un simpático plataformas 3D de SONY que 
requerirá de la posesión de Dual Shock pa- 
ra poder jugar con él. 


88 GUGS BUNNY 


El conejo de la suerte visita PLAYSTATION por 
primera vez para ofrecernos un plataformas 
con todo el espíritu de sus dibujos. 
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STAR WARS 
BS onven BE e 1 ancen 
Porfin podemos ofreceros la El segundo título basado en la El cocodrilo más famoso del 
review del gran juego de GTI, y a primera trilogía de la saga de las mundo del videojuego llega a su 


sagas nos muestra las salvajes segunda aventura con un gran 


diferencia de otras revistas, con el peto pS 
carreras de los Pod Racers. salto cuantitativo y cualitativo. 


juego totalmente acabado. 
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__ y Lo primero es lo primero. Muchos nos habéis preguntado quién era la in- 


fortunada víctima de vestimenta colorada de nuestro Press START del 
mes pasado. Tranquilos, es nuestro amigo Carlos de Chollo Games, y só- 
lo era una broma que esperamos nos perdone. En fin, como dijo Nlaye- 
RICK, al grano. Al llegar tarde a los concursos de Miss España y Miss Uni- 
verso, hemos decidido presentarnos a Mister Vertedero y debéis decidir 


NDA es el más feo de todos para que nos represente. Mandad cartas. 


FEO DEL Vi 


IR. Rímel. con este pestañero nombre se 

" presenta a concurso el ojazos de R. Dreamer. La verdad 
es que la organización debería haber puesto restriccio- 
nes al tema de las operaciones, pero si coló lo de su pe- 
cho con pezón tamaño tapacubos, ¿qué podemos decir? 


Al Pelúcar. ran peludo como odioso, De Lucar 
es uno de los candidatos más firmes a Feo del Verano. 
Tras conquistar otras ediciones y los títulos de Invierno y 
Primavera sin apenas despeinarse, el doble del doble de 
Gerard Depardieu hace el signo de victoria a DREAMER. 


El Memo de la Pecta. £se more- 
nazo amante de la música llamado The Score, ha hecho 
del mimo una composición magistral. Aquí le vemos in- 
terpretando «Yo no he sío quien contigo se ha metio», 


Tomás Truoso. Cuando anunció 

que se iba a presentar a este certamen, el Quinto de Ca- 
ballerizas se precipitó sobre él. La somanta de palos fue 
tan grande que el jurado de la preselección lo descalifi- 
có por creer que se trataba de un Pantani de la fealdad. 


El Hombre Elf. Ante uno de los retos 


más importantes de su carrera, Tue ELF ha preparado su 
rostro colocándolo junto a la axila de un conocido pro- 
gramador. Aunque de momento no se notan mucho los 
efectos os podemos asegurar que en pocas semanas es- 
tará preparado para la más alta y fea competición. 


a EmpanaDoc = Siguiendo los consejos de 
un antiguo compañero de redacción, Pentacampeón de 
Horripilancia Suma, Doc va a apostar por la fealdad del 
gordo, y para ello lleva semanas atiborrándose de len- 
tejas, hamburguesas y filetes de hombre. Mucho no ha 
engordado, pero se tira cada «cuesco» que seguro que le 
abre paso a las finales. 


Brunasal. es el único miembro de la re- 
dacción que no ha precisado de ningún entrenamiento 
específico para presentarse al certamen. Mientras el res- 
to se da algún retoque, nuestro Nemesis ve pasar las ho- 
ras seguro de su triunfo. En la foto le vemos meditando 
y calculando la forma de beber en vaso de tubo sin que 
su apéndice nasal estorbe la maniobra. «Chungo»... 


En un mes en el que los videojuegos han sido puestos 
bajo sospecha, sólo puedo solidarizarme con otra re- 


vista de videojuegos que ha sido presa de la ira 
ignorante de la prensa sensacionalista. 
Mañana quizá seremos nosotros... 


MARCOS GARCIA 


CUANDO LA 
VIOLENCIA 
ES VERBAL? 


Este mes no podía pasar por 

alto la sacudida informativa 

que ha recorrido toda España respec- 
to al polémico Diazepam de METAL GEAR 
SoLip. En primero lugar me da vergiien- 
za ajena que haya «periodistas» que se- 
an capaces de hablar e incluso valorar y 
criticar algo de lo que no tienen ni pu- 
ñetera idea. Cuando escuchas cosas co- 
mo «el juego Game Gear» hablando del 
METAL GEAR SoLiD, sólo dan ganas de llo- 
rar... Incluso he llegado a escuchar que 


el juego incitaba al jugador, y no al per- 


sonaje, a drogarse... El caso es que esos 
mismos que critican a METAL GEAR SOLID 
por tener que tomar un poco de Valium 
para ralentizar su pulso y poder así re- 
peler el ataque de un terrorista francoti- 
rador, seguro que no salen a la calle en 
manifestación pidiendo que James 
Bond, en sus películas, lea los derechos 
a los «malos» antes hacerles siete om- 
bligos a tiro limpio. Cuando algunos 
medios sólo buscan repercusión social 
para aumentar su audiencia, la víctima 
puede ser cualquiera. Esta vez le ha to- 
cado a MGS, pero dentro de X tiempo 
será otro. Como siempre, la cultura del 
videojuego aquí es «agricultura» por lo 
rematadamente bellotos y demagogos 
que son. Es como dar miel a los cerdos... 


Cuando la gente prepara su 
cuerpo para que entre en el 
dichoso bañador, aquí llega- 
mos nosotros a serviros la úl- 
tima información. Antes, en 
el pasado, en los meses de 
verano, poco o nada pasaba. 
Ahora, en nuestros días, pa- 
rece que todos intentan sacar 
tajada. Las compañías andan 
revueltas y dándose de bofe- 
tadas. A este paso, al llegar el 
otoño, nadie va a sacar nada. 


ACTIVISION SERA LA 
ESTRELLA DE LOS 
PROXIMOS MESES 


Aunque aún no hay fechas oficiales, PROEIN 
traerá a España los juegos de ACTIVISION Vi- 
GILANTE 8, SECOND OFFENSE y Tony Hawk PRO 
SKATER. El primero es la secuela del famoso 
shoot “em-up motorizado que hace poco sa- 
lió para N64. En cuanto a Tony Hawk Pro 
SKATER para PLAYSTATION, se trata de un es- 
pectacular arcade de monopatines protago- 
nizado por el mejor «skater» del mundo. 


siones de PLAYSTATION y PC. Programado por 
el equipo PITBULL SYNDICATE, el juego 
contará con buena parte de los coches y es- 
cenarios que ya conocimos en Test DRIVE 5, 
pero añadirá, al mismo concepto de juego, 
una calidad gráfica extraordinaria, más cir- 
cuitos y algunas opciones de juego nuevas. 
TesT DRIVE 6 se encuentra en pleno proceso 
de programación y aún no se ha desvelado 
si contará, finalmente, con un modo de jue- 
go para varios jugadores en red. Esperemos 
que aprovechen esta opción de DREAMCAST. 


TEST DRIVE BRILLARA 
MAS QUE NUNCA EN 
DREAMCAST 


La saga automovilística de la compañía nor- 
teamericana ACCOLADE, Test DRIVE, tendrá 
su versión más revolucionaria y antológica 
en TesT Drive 6 para DreAmcAsT. Aunque se 
hará esperar hasta el último cuarto de este 
año, TEST DRIVE 6 promete superar de calle lo 
mucho y bueno ofrecido por las últimas ver- 


VIAGIN 


T 7777] MAS JUEGOS 
Sc y 9 | PARA EL FINAL DE 
qa ESTE VERANO 


VIRGIN continúa apostando por PLayS- 
dy TATION y, aunque ahora está concentra- 
Mn SN da en la traducción del apoteósico 
LN Dino Erisis, en los próximos meses tam- 

bién distribuirá en nuestro país dos 

nuevos juegos para esta consola. El pri- 
mero de ellos será, seguramente, la es- 
tremecedora aventura de CRYO THE GUARDIAN OF DARKNESS, un título 
en el que se mezclan sabiamente 
elementos de terror y de misterio, 
El otro, también de la misma com- 
pañía, será 360, un trepidante y 
brillante juego de conducción con 
una especie de lanchas, ambienta- 
do en el futuro y con una gran can- 
tidad de modalidades de juego. 


[Co HKONAMI NA) 


YA ESTAN AQUI SILENT 
HILL Y LEGEND OF KARTIA 
PARA PLAYSTATION 


Este año puede ser uno de los mejores para 
KONAMI España en toda su historia. Tras el 
gran éxito de ventas logrado con METAL GEAR 
SoLib, la compañía nipona sacará en breve otro 
de sus títulos más esperados de este 99: SILENT 
HiLL. Creado por KCET, tras arrasar en todo el 
mundo esta extraordinaria aventura de super- 
vivencia y terror llegará a nuestro país con to- 
dos sus textos traducidos al castellano. Si os 
gustan los juegos al estilo ResipenT EviL o CLock 
TOWER, SILENT-HILL para PLAYSTATION Os dejará ab- 
solutamente aterrados por su desoladora am- 


TUROK 2 DE NINTENDO x cd v 


64 TENDRA UN NUEVO 
INTERESANTE PRECIO 


Dentro de su nueva etapa en solitario, tras 
separarse de NEW SOFTWARE CENTER, AC- 
CLAIM España acaba de anunciar que TUROK 
2 para NINTENDO 64 costará a partir de ahora 
5.990 pesetas. Otra noticia relacionada con 
esta compañía es que los equipos de pro- 
gramación IGUANA y PROBE pasarán a lla- 
marse ACCLAIM STUDIOS. En cuanto a los 
futuros lanzamientos, ACCLAIM está ulti- 
mando NBA JAM 2000 para NINTENDO 64, la 
versión definitiva de su famoso arcade de 
baloncesto. Más de 300 jugadores, nuevas 
modalidades de juego con un modo «2 con- 
tra 2» y «5 contra 5», personajes al doble de 
tamaño y un montón más de novedades. 


Raguruzet 
How long will you be able to hide thu fact 
that Mona has disappeared from the 


Cathedral? 1 E 


bientación y por su escalofriante historia. 

Por otra parte, KONAMI también traerá en los 
próximos días el popular Battle-RPG de ATLUS, 
LEGEND OF KARTIA. Después de conquistar el mer- 
cado japonés bajo el nombre de ReBus, LEGEND 
OF KARTIA nos invita a sumergirnos en una apa- 
sionante historia que podremos vivir desde dos 
puntos de vista distintos según el protagonista 
que elijamos. Como curiosidad, el diseño de los 
personajes ha corrido a cargo de Yoshitaka 
Amano, el mítico ilustrador de SOUARESOFT, 
creador, entre otras maravillas, de obras maes- 
tras del videojuego como la inigualable y cele- 


bérrima saga FINAL FANTASY. 


Acabo de llegar... 


PROMOCIONES 


ELECTRONIC ARTS Y 
COCA COLA TE DAN 
MUCHO JUEGO 


ELECTRONIC ARTS y COCA COLA han inicia- 
do una promoción conjunta con la que los 
consumidores de la bebida podrán hacerse 


Vine aquí de) vacaciones. 


TOY COMMANDER, 
UNA JOYA EUROPEA 
PARA DREAMCAST 


Desarrollado por la compañía 
francesa NOCLICHE, Toy Com- 
MANDER es un alucinante y revo- 
lucionario juego para 
DRreamcasr en el que se han 
mezclado multitud de géneros 
para dar cuerpo a una gran his- 
toria. En Toy COMMANDER todos 
los objetos de una enorme casa 
se confabulan para hacérselas 
pasar canutas a su dueño. Esta 


rebelión nos llevará a participar 
en carreras con minicoches, 
juegos de disparo, fases de 
aventura y un sinfín de situa- 
ciones más provocadas por el 
simple hecho de tocar un grifo 
o entrar en una habitación con 
cohes de juguete“dispersos por 


el suelo. Lo dicho, genial. y 


pa ES 


con algunos de los mejores juegos de la 
compañía norteamericana con sólo acu- 
mular un número de puntos. Con 100 
puntos (unas 20 botellas de medio litro) y 
1.750 pesetas, podremos obtener juegos 
como Cora DeL MunbDo 98, NBA 99, NHL 
99, NEED FOR SPEED 3, ROAD RASH, POPULOUS O 
Future Cor LAPD. Esta extraordinaria y 
novedosa promoción terminará el próxi- 
mo día 31 de este mes de Julio. 
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PlayStation. 


¡CROC VUELVE A TU PLAYSTATION ! 


Únete a Croc en su alucinante viaje y explora nnás de 35 niveles dee juego. Nuevos personajes Gobbbo, 
RAOIASÍUOS MACÍÍCIOSOS y por supuesto ¡toneladas de diversión ! 


www.electronicarts.es 


Distribuye ELECTRONIC ARTS SOFTWARE 
Edificio Arcade Rufino González 23 bis Planta 1.* Local 2 28037 Modrid Tel. 91 304 7091 Fox. 91 754 52 65 
¡etrono SERVICIO DE ATENCIÓN AL USUARIO: 91 754 55 40 


CROC 2 6 1999 Argonaut Software Ltd. Reservados todos los derechos. CROC 2 es una marca comercial de Argonaut Software Ltd. € 1999 Twentleth Century Fox. Film 
Corporation. Reservados todos los derechos. Ú 1999 Nabisco, Inc. PlayStation y el logotipo de la PlayStation son marcas registradas de Sony Compuler Entertainment Inc. 
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OR 


Reportaje 


Dino Crisis no está exen- 


to de imágenes fuertes. 
Abajo podéis contem- 
plar la escena en la que 
la protagonista encuen- 
tra a un hombre despe- 
dazado por un 
dinosaurio. 


FAB" 
BALFORIM ? 
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INO CRISIS 


1 A NT yl, ERAS A IAN EDO AS EA 
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Estas dos pantallas muestran el pri- 
merencontronazo de Regina con 
un velociraptor. La tensión empie- 


Los puzzles son uno de los elemen: 
tos principales en las aventuras de- 
sarrolladas por Mikami. Al 
principio serán sencillos, después 


habrá que echarle ingenio. 


mA ES 


S 


Reportaje 


¿E 
SIEPANET! 


E, Jerzas 

El jugador asume la personalidad 

gina. Esta, acompañada por Rick y Gale 
(miembros de un grupo de fuerzas espe: 
ciales), se dirigie a Ibis Island para dete- 
ner al Profesor Kirk. Cuando llegan a la 
Isla encuentran el laboratorio desierto y la 
investigación comienza. Pero puede que 


al final tu objetivo consista en sobrevivir... 


¿Y 
vd 


ERADRIZE TULA 


ducción de RESIDENT EVIL 3 para los 32 bits de 
SONY RESIDENT EVIL: Cope VERONICA para DRE- 
AMCAST y de la próxima «bestia» de CAPCOM: 
Dino Crisis. Es este último título en el que 
más concentrado está, dedicándose en cuer- 
po y alma a dar los toques finales a la versión 
europea, ya que el 1 de Julio se pondrá a la 
venta en las tiendas niponas y en nuestro pa- 
ís no verá la luz hasta las mavidades. Shinji 
Mikami asegura que después de la serie Resi- 
DENT EviL quería dejar aun lado los zombies y 
realizar un juego con una temática diferente. 
Eso sí, diferente en cuanto a argumento, por- 
que Dino Crisis guarda'toda la esencia del 
particular universo de RE en la ambientación, 
los puzzles y gran cantidad de detalles a lo 
largo y ancho del juego. Además, este genio 
no¡dudaba en reconocer que su principal 
fuente de inspiración para Dino Crisis había 
sido un largometraje, JURASSIC PARK, al igual 
que la filmografía de George A. Romero 
ha sido determinante para el nacimiento de 
RESIDENT EVIL. De lo que no/nos cabe ninguna 


duda, es que el principal motivo del título es 
impactar en el jugador. Escenas escabrosas, 
sustos inesperados y, como pretendía su/au- 
tor, el pavor que infunden los dinosaurios. 
De'hecho, se han utilizado modelos compac- 


tos recubiertos por una textura que no per- 

mite que aparezcan 

huecos extraños en blanco. 

Esto permite que los dino- , 

saurios se acerquen por y E a Varios científicos del laboratorio 
completo a los personajes A y PP. del Profesor Kirk han resultado víc- 


produciendo situaciones E ; 0 timas de los reptiles jurásicos. No 
olvides inspeccionar sus ropas por 
si portan objetos de interés, 


realmente dramáticas. Al 

contrario que los zombies, 7 DANA 
estos reptiles antediluvia- ELes> : 
nos también están capaci- 

tados para perseguirte, 

incluso abandonando las zonas en las que 


los has visto previamente, con la única inten- 
o. 


Lla:sensación de tener pegado atu espalda O / “ iS O E 


un velociraptor no es nada agradable, aun- 


ción de capturar su presa y saciar su hambre, 


que sólo se trate de un juego. En ocasiones 


Puzzles. ios 


que estén familiarizados 
con los dos capítulos de 
RESIDENT EViL contarán con 
una ligera ventaja ante al- 
guno de los acertijos de Di- 
No Crisis. Sin embargo, el 
equipo que ha dirigido 
Shinji Mikami ha hecho to- 
do lo posible por traer aire 
fresco a DINO Crisis, expri- 
miendo su ingenio al má- 
ximo con nuevos tipos de puzzles. La mayoría servirán para obtener llaves o activar generadores de energía. Aunque 
los más duros son las claves criptográficas utilizadas como códigos en puertas que requieren llaves digitales. 
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T-Rex. He aquí la 


auténtica bestia de Dino 

Crisis. El summun de los 

enemigos, un mastodónti- 

co T-Rex que reduce el ta- 

maño de Regina a un mero 

muñeco en el escenario. La 

espectacularidad de los 

efectos de luces sobre las 

texturas que dan vida al 

dinosaurio nos muestra 

cómo van cambiando los 

tonos que despide el helicóptero en llamas mientras no paramos de dar vueltas para no caer en las fauces de esta im- 
presionante criatura. Sin duda, todo un derroche de virtuosismo técnico que impactará en el jugador. 


am "F z - 
1 MEW D! "0 5 =L ¡Sn Cuando el creador de ResipenT Evil decidió 


cambiar los zombies por dinosaurios como protagonistas para su próxi- 


mo título, Dino Crisis, sabía muy bien lo que estaba haciendo. Dino Crisis 

añade a la típica tensión que ha caracterizado a los ResIDENT EviL, la temi- 
ble presencia de los reyes 
de la tierra hace millones 
de años. Su insaciable ap 
tito les llevará a perseguir- 
te sin descanso para llenar 
sus estómagos. Además, 
hay muchas veces en las 
que es completamente ne- 
cesario pasar junto a uno 
de estos bichejos, y en es- 
tas pantallas podéis con: 
templar la consecuencia 
de confiarse demasiado: 
morderte un brazo, lan: 
zarseencimadetio 
quitarte la pistola de 

al A A las manos. 

US 


no 
.. 


N IS 


es inevitable pasar entre la pared y uno de 
estos adorables animales. El peligro no sólo 
acecha en sus fauces, un golpe certero pue- 
de desarmar a la protagonista. No es que la 
pistola sea una arma efectiva ante tamanos 
enemigos, pero sin duda te hará sentir mu- 
cho más seguro. El ingenio del jugador tam 
bién jugará un papel fundamental al 
aprovechar los elementos de su entorno. Las 
barreras de rayos láser, por ejemplo, serán 
muy útiles para mantener a los dinosaurios 


ECN S SUPPLIES Sn. | 


Junto a las pistas sonoras, para in- 
dicar la proximidad de enemigos, 
los programadores han incluido re- 
gueros de sangre de las víctimas 
que han sido arrastradas. 


DY - Ae 


aislados y explorar tranquilamente una zona. 
Y en Dino Crisis vamos a tener que explorar a 
conciencia. Su extensión supera a RESIDENT 
EviL 2, y aunque carezca de la posibilidad de 
jugar varias veces, al contar con una única 
protagonista, durante el juego se producirán 
situaciones en las que el argumento toma 
caminos diferentes, dependiendo de la deci- 
sión que tomemos (salvar a un compañero 
en vez de a un científico del laboratorio). Por 
lotanto, queda claro que el juego contará 


Inventario. vien- 


tras que los RESIDENT EviL se han ca- 
racterizado por unos inventarios 
relativamente pequeños, Dino 
Crisis cuenta con uno de gran ca- 
pacidad, que nos liberará casi 
siempre de la presión que supone 
elegir los objetos adecuados y de- 
jar los inservibles en zonas segu- 
ras. Existe la posibilidad de 
combinar ¡tems como balas tran- 
quilizantes, medicamentos para 
recuperar energía o diferentes 
llaves digitales que han de ser 
combinadas correctamente para 
abrir una puerta determinada. 


con diferentes finales. Pero el aspecto más 
sobresaliente, y el que le diferencia de las an- 
teriores producciones de Mikami, es que en 
Dino Crisis todos los escenarios están gene- 
rados por la consola en 3D, alcanzando un 
grado de detalle muy similar a los escenarios 
renderizados en 2D utilizados en RESIDENT 
EviL. Hace algunos años, habría parecido im- 
posible que alguna companía pudiera expri- 
mir de esta manera las capacidades de 
PLAYSTATION, ahora volvemos a preguntarnos 


y 


ES] 
EE TAREORAE 


Cuando Regina habla por radio, la 
cámara comienza a girar ofrecien- 
do diferentes perspectivas y dotan- 
do de cierto grado de acción a las 
secuencias estáticas del juego. 


donde está el límite de esta consola. Quizá 
no lo sepamos nunca debido a la cada vez 
más cercana fecha de lanzamiento de PLayS- 
TATION 2, pero juegos como Dino Crisis están 
alcanzando unas cotas de calidad increíbles. 
Como siempre, CAPCOM ha vuelto a incluir 
diferencias entre las distintas versiones para 
Japón, EE.UU. y Europa. Todavía no sabe- 
mos si va a haber variaciones en el guión con 
nuevos elementos, pero sí es seguro que en 
norteamérica y el viejo continente llegará un 
Dino Crisis mucho más dificil que el original 
nipón. Mikami atribuye este hecho a que los 
jugadores en su país suelen aburrirse pronto 
ante retos peliagudos si tardan mucho'en 
encontrar la solución, mientras que aquí se 
aprecia como un aliciente, en la mayoría de 
los casos, que un juego te coloque entre la 
espada y la pared, en lugar de ser un camino 
de rosas. En este aspecto, será fundamental 


Reportaje 


A lo ar. 

de los engines 3E tentes de PLAYSTATION. Es 
alucinante comprobar el grado de detalle de los escena: 
rios y, aunque la cámara siempre toma un plano fijo, el 
jugador siempre gozará de la mejor perspectiva para no 
cometer ningún error durante el juego. Lo más especta- 
cular, sin duda, son los gigantescos escenarios en los 
que la protagonista se queda pequeña dentro de las 


enormes estancias que alberga el laboratorio. 


la decisión que ha tomado VIRGIN (distribui- 
dora de CAPCOM en España) de traducir to- 
dos los textos del juego al castellano, para 
que nadie se pierda un sólo detalle de la 
aventura de Regina. Esta joven, pertenecien- 
te aun grupo operativo de fuerzas especia- 
les, viaja junto¡a los miembros de su equipo a 
una lejana ¡sla llamada Ibis. Allí debe captu- 
rara un científico que puede ser el responsa- 
ble de que la ¡sla:esté repleta de dinosaurios. 
El mes que viene más. R. DREAMER 


Durante los periodos de 
carga podremos con- 
templar a la protago: 
nista abriendo puertas 
o subiendo escaleras. 

Además, se tiene en 
cuenta el estado de sa- 


lud del personaje. 
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* Incleíble motor gráfico que reproduce la dinámica de movimientos 
de los coches a la perfección. 


- 44 misiones que completar... de día y de noche, 
con cambios atmosféricos que te dejarán pasmado. 


* Cuatro ciudades (Nueva York, LA, Miami y San Francisco) recreadas al 
detalle para que conduzcas por sus calles como lo harías en la realidad. 


* Trama policiaca digna de una película de género. 


«Modo Director para que grabes la acción y crees la película 
de tus persecuciones más memorables. 
¡Seguro que es mejor que la de tus amigos! 


* Decenas de coches que podrás ampliar para completar 
las misiones: Buicks, Chers, Dodges, Fords... 


* Banda sonora años 70... ¡esto sí es ambientación! 


* Subtítulos en catellano: 


GT Mteractí, 
Ctj 
(Europe) Limite Software 
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o en vano, la propia NAMCO ha denomina- 

do a Ace COMBAT 3 ELECTROSPHERE como un 
3-Dimensional Dramatic Flight Shooting. El térmi- 
no Dramatic es un buen indicativo de la impor- 
tancia que ha adquirido la línea argumental en 
esta tercera entrega, que nos traslada a un futu- 
ro no muy lejano, en el que la ineptitud de los 
gobiernos ha hecho posible que la Tierra esté en 
manos de grandes consorcios comerciales. Dos 
de ellos, General Resources y Neucom, mantie- 
nen constantes escaramuzas aéreas, y sólo la 
UPEO (Universal Peace Enforcement Organiza- 
tion) tiene el suficiente poder para mantener 
una frágil paz. Ace ComBAT 3 nos convierte en pi- 
loto de la Upeo, aunque sólo nosotros mismos 
podremos escoger nuestro destino. Entre una 
fase y otra, el usuario asiste al diálogo (en japo- 
nés) con otros pilotos de la UPEO, que como no- 


sotros, también llegan a cambiar de un bando a 


La Neucom posee 


aviones tc 
tes com 
pla, un t 
acial con el que po- 
drás sobrevolar la es- 


sfera. 


il, nc fal 
pilotos (el 


a luz su propio caza. El 


otro. Dependien- 

do de sus propias 

decisiones, el 
usuario puede ir saltando de un bando a otro, 
pilotando sus sofisticados cazas de combate, 
más de 20 a su disposición. Este argumento va- 
riable e impredecible, determinado por las elec- 
ciones del propio usuario, es la novedad mas 
sobresaliente de Ace ComBAT 3 ELECTROSPHERE 
respecto a las anteriores entregas de la saga, pe- 
ro no es ni mucho menos la única. NAMCO ha 
reinventado el entorno 3D de los Ace COMBAT pa- 
ra ofrecer algunos de los gráficos más alucinan- 
tes e increíbles que hayas visto en PLAYSTATION. 
Viendo las ciudades, desfiladeros y efectos de 
luz de AC3 parece mentira que estemos hablan- 
do de la misma máquina que dio vida al primer 
Ace Combat. Entramados de rascacielos, puentes 
y carreteras cubren por completo escenarios ur- 
banos que son sobrevolados por cazas futuris- 
tas, algunos de ellos basados lejanamente en 
modelos actuales y otros absolutamente deli- 


JSOXIMING DISION 


DECIDE 


e 


el avión con sólo presionar 


»vetick cha del Dire hack 
stick derecho del Dual Shock. 


A 


na la animación tradicional 


con secuencias CG]. | 


rantes, todos ellos realizados con un lujo de de- 
talle reservado hasta ahora a los mejores simula- 
dores de vuelo para PC (con tarjeta 3D, por 
supuesto). Pero lo mejor de Ace Combat 3 ELec- 
TROSPHERE, por cualquier aspecto técnico, es su 
jugabilidad, herencia de dos entregas impres- 
cindibles, a la que se ha venido a sumar la inteli- 
gencia artificial de los pilotos enemigos. Como 
en un combate real, éstos no dudarán en volar 
con el sol a sus espaldas para hacerse invisibles 
a ojos del jugador hasta 
que sea demasiado tar- 
de para esquivar sus 
mavericks. Por no ha- 
blar de aquellos capaces 
de sacrificarse, con tal de 
alejar al enemigo de 
los objetivos princi- 
pales. Si alguna 
vez habéis disfru- 
tado de un Ace 
COMBAT ya cono- 
ceréis esa extra- 
ña e inexplicable 


sensación que invade 
al usuario al superar 
una misión tras otra, 
adquiriendo y experi- 
mentando con nue- 
vos aviones, 
ejecutando loopings 
de 360* bajo el arco 
de un puente con un 
misil enemigo pega- 


2 CD ROM 


FORMATO 


do a la cola, o diez- 


PRODUCTOR NAMCO 


mando cazas con la 

simple ayuda de la 

ametralladora. Ace ComBAT 3 ELECTROSPHERE OS 
ofrecerá todas estas emociones y muchas más 
cuando aterrice en España a finales de año con 
voces y texto en castellano (confirmado por la 
propia SCE). Una estupenda noticia que nos per- 
mitirá comprender y asimilar de una vez por to- 
das el complicado y apasionante argumento de 
dos CDs que ya han coronado con toda justicia 
la cima de los simuladores de vuelo para PLayS- 
TATION. Será muy difícil que otro título le desban- 
que de esa posición. NEMESIS 


PROGRAMADOR Namco 


para tu 
PlayStationo.o. 


LOONEY.TUNES, personajes, nombres y todas las marcas relacionadas son marcas registradas de Warner Bros. O 1999. <> y “PlayStution* son marcos registradas de Sony Computer Entertainment Inc. O 1999 INFOGRAMES 
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| HARD ARCADE era la adap ación gire 
SATURN de una placa STV). DYNAMITE DEKA 
sitócon anterioridad los salones rec! 
EIN ara saltar posteriormente al mer: 
do doméstico, Ese momento | 230.el Y de vi hija del presidente. Como en e 
Mayo pasado, cuando la versión DREAMCAS1 Deka original, el qobierno ha movilizado a 
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de SATURN SEGA in- 
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1979 Deer Scan, en 
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| Otro de los rasgos de identidad del primer Dynamire Dexa, las fases intermedias tipo Dra- 


GON 's Lair, también han sido incluidas en la segu 


d ellas, el usuario tiene 


ntrega, E 


unos segundos para pulsar el comando o botón indi 
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legará a occidente bajo el sugestivo tí- 

tulo de SouL OF SAMURAI y fue mostrado 
en el pasado E3 de Los Angeles, desmin- 
tiendo todos los rumores que lo anunciaban 
como un sucesor de METAL GEAR SOLID, tanto 
en mecánica como entorno 3D. Rasersu No 
Ken es un beat “em-up con un desarrollo muy 
cercano a los BusHiDO BLADE de SQUARE, con 
la diferencia de que aquí los enemigos se 
cuentan a decenas y el objetivo es ir supe- 
rando escenarios pre-renderizados al estilo 
RESIDENT EviL. La fusión de fondos 2D con per- 
sonajes tridimensionales podría ser conside- 
rado un retraso tecnológico por parte de 
KONAMI (sobre todo tras ver y disfrutar con 
el engine de M.G.SoLID), pero Rasersu No KEN 
lo compensa sobradamente gracias a la ex- 
celente animación y diseño de los luchado- 
res, además de una mecánica bastante 
adictiva. A lo largo de sus seis fases, Kotaro y 
Lin irán aprendiendo nuevos movimientos, 
magias y combos, sin olvidar la posibilidad 
de cambiar de arma. Como advierte el sello 
de la carátula japonesa, Rasetsu No Ken in- 
corpora el derramamiento indiscriminado 
de sangre (samurais, ninjas y zombies caen 
como moscas ante el contacto con la katana 
del Ronin Kotaro) y algunas escenas trucu- 
lentas. Salvando los clásicos problemas deri- 
vados del idioma y el soso prólogo, Rasersu 


No Ken es un títu- SUPER e 


lo muy a tener en 
cuenta. No es Me- 
TAL GEAR SOLID pe- 
ro volverá locos a 
los seguidores de los BusHipO BLADE. Al me- 
nos hasta la llegada de su gran competidor: 
OnI-MusHA de CAPCOM, obra del productor 
responsable de ResipeNT EviL 2. Una aventura 
ubicada también en la era samurai y con no 
pocas semejanzas gráficas. NEMESIS 


FORMATO CDROM 
PRODUCTOR KONAMI 
PROGRAMADOR _KONAMI 


pe rotagonista de deli- - 
rantes y cómicos paa 
spots de TV (seguro que 2 
habéis visto alguno en los 
maratones de publicidad 
de CanaL +), Pepsiman es 
ahora la estrella de esta 
modesta pero acertada 
producción de KID (KIND- 
LE IMAGINE DEVELOP) para PSX, que podría 
considerarse un anuncio gigante de la bebi- 
da refrescante. La idea de crear un videojue- 
go entorno a una marca famosa con fines 
publicitarios, no es novedosa (a la mente 
nos viene el recuerdo del McDonaLD's TREA- 
SURE LanD de MD o CooL Sror, la 


HMItLO> COTO UCI 


del FiGHTeRS MeGAMIX de SATURN, prota- 


unos míseros 2.800Y, los 
usuarios nipones pueden 
gozar de un arcade adicti- 
vo, compuesto de cuatro 
largas fases (con tres sub- 
niveles cada una) en las 
que Pepsiman correrá y 
saltará como un poseso 
sorteando todo tipo de 
obstáculos. La mecánica recuerda mucho al 
clásico MerroCross de NAMCO, con la dife- 
rencia de desarrollarse en escenarios tridi- 
mensionales que reproducen con todo lujo 
de detalle las populares cuestas de San 
Francisco, el metro de Nueva York o un clá- 
sico barrio residencial de EEUU. 


mascota de SPRITE), pero Peps1- SUPER. DF Ñ PEPSIMAN no pretende competir 
MAN sorprende por su calidad FORMATO COROM con otros lanzamientos de PSX, 
gráfica, su jugabilidad y cons- PRODUCTOR KID sino brindar un buen rato. Y re- 
tante sentido del humor. Por PROGRAMADOR ko almente lo consigue. — NEMESIS 


Entre la multitud de obstáculos a superar, los 


más peligrosos son los coches que circulan a 
toda pastilla. Como todo en este juego, ofre- 


cen un gran grado de detalle. 


La única nota negativa de PersiMAN es tener | 


que soportar al tipejo de arriba, protagonista | 


de las intros del juego. Un semi-hombre con 


lad lingúística de THE ScoPE. 


NUEVA SERIE PLAYERS CHOICE 
LOS GRANDES ÉXITOS DE NINTENDO 64 


Ahora al mejor precio: 5.990 pts.* 


*Precio aproximado. www.nintendo.es 
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Cuando entramos en 


una casa pasaremos di- 
rectamente a una pan- 
talla de diálogo con sus 
habitantes, o si es por la 
noche, al terrible mo- 
mento en que se trans- 


forman en vampiros. 


lizando un trabajo original pero sin flori- 
turas. Bajo el aspecto de uno de estos 
chupasangres aniñado, el jugador debe SUPER $ 


“EN 


pu 


competir contra otro adversario de su es- 
pecie. El primer escenario tiene lugar en 
Medvekia, un pequeño pueblecito cen- 
troeuropeo habitado por campesinos. 
Los creadores han elegido una perspectiva isométrica en 3D que 
podremos rotar a nuestro antojo con cuidados diseños para las ca- 
sas de época y personajes. En cuanto a la mecánica, aunque en un 
principio resulte algo complicada descubrirla intuitivamente, no es 
tan difícil como pueda parecer. Hay que convertir a los inocentes 
campesinos en vampiros y derrotar a las huestes de nuestro opo- 
nente. El juego varía entre el día y la noche. Durante las horas diur- , 
nas bastará con hablar con los diferentes personajes y reponer 
fuerzas. Por la noche, el vampiro actuará con todo su poder. En re; 
sumen, nos hallamos ante un título que puede llamar la atención 
de los amantes de las aventuras vampíricas. R. DREAMER 


FORMATO COROM 
PRODUCTOR ARTDINK 
PROGRAMADOR —_ ARTDINK 


Abajo podéis contem- 

plar una de las luchas 

contra nuestro oponen- 

h , | ) te, que irá robando al- 
: mas del pueblo si no lo 


evitamos a tiempo. 


El protagonista cuenta con diversos 
poderes para transformarse en las 
típicas formas del vampiro: un lobo, 


niebla, murciélago y humano. 


Ese ay que reconocer que algunos jue- pun 
gos japoneses no hay por donde 
cogerlos. Y esa es la primera impresión al | E? 
jugar con KyuuTsekI DENSETSU. Los crea- le es 
dores de la saga A-Traln se han atrevidoa [| 1=¿+% eL ll, 
contarnos una historia de vampiros, rea- po el Q SS 
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facionados con el jusgo, son usados por Codemasters 
as de Sony Computer Entertainmarni 


tod DUES e x s. Co g a propladad de Codemasters Limilod [> CR Bo M NN] 


www.proein.com 


a unque llevamos ya 
unos cuantos años en 
esto, aún hay veces que las 
buenas apariencias de un tí- 
tulo pueden llegar a enga- 
ñarnos igual que en aquella 
época que los comprábamos 
por la carátula. Leríco BAss- 
FISHING tenía muy buena pin- 
ta, y sus gráficos 


pez es confusa y nada espec- 
tacular. La animación de los 
peces y los propios peces pro- 
ducen risa y rayan la tomadu- 
ra de pelo, pero lo que más 
altera los nervios es la lamen- 
table parodia con que aquí se 
representa la batalla con el 
pez. Lo que en otros juegos es 
una lucha casi épica, en 


Leríco BAssFISHING se convier- 
BANPRESTO 


5 h FORMATO 
¿Ei parecían bc ME amuciós 
alegre y sugerente envolto- RIA 


RN te en un esperpento protago- 


rio para lo que podría ser 
otro gran juego de pesca para PLAYSTATION. 
Por desgracia, todo ha quedado en un 


gran fiasco. Su diseño gráfico es colorista 
pero tosco y simplista, su calidad técnica 
es detestable y, para colmo de males, su 
mecánica de juego es tan triste que no 
creemos que sea capaz de atraer a ningún 
aficionado al género. La selección de cá- 
maras que acompañan a la captura del 


01:17:33 <= x22 


nizado en su papel principal 
por un pobre animalito atacado de los 
nervios. Sin belleza, sin gracia y sin interés 
ni emoción, este juego es la primera gran 
decepción que sufrimos en el género de la 
simulación de la pesca. DE LUCAR 
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ORIENT 


01:06:75 


Aunque al principio 


nos pareció que pase- 
ar por el lago tenía su 
encanto, tras un par 
de vueltas nos dimos 


cuenta de que tam- 


bién puede dormirte. 


no podéis con- 
templar en la pan- 
talla, el mapa es 
an preciso y con- 
cienzudo en el de- 
talle como en 
rsimula- 


cualquie 


dor de pesca. Para 
hacer estas me- 
meces, mejor que 
no hagan nada de 


nada. 


DOCa ( 


tros. KoToBUKI GRAND Prix es un jue- 
go de motos elemental, soso y muy 
limitado en el que sólo podemos 
salvar a sus personajes por la sim- 
patía del diseño. Con un manejo de 
las motos desquiciante, unos cir- 
cuitos muy enrevesados y una ruti- 
na de reconocimiento de choques 
severa, que nos deja parados al 
más mínimo roce con los laterales, 
cada carrera se convierte en un 
gran concurso de despropósitos. 
Lo más triste es que, por muy mal 


C on KoToBUKI GRAND PRIX para PLAYSTATION 
podemos decir casi lo mismo que con Ler's 
GO BASsSFISHING. Seducidos por el alucinante as- 
pecto de unas pantallas aparecidas en una revis- 
ta japonesa, nos apresuramos a cazarlo con tan 
mala suerte que los cazados hemos sido noso- 
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que pilotemos, casi siempre terminaremos entre 
los primeros por diferencia de motor y la extre- 
ma torpeza de los rivales. Una vez que ya conoz- 
camos un poco los circuitos, con tener un poco 
de cuidado y no acelerarnos demasiado en las 
curvas, la carrera será pan comido. Si a este de- 


satino le sumamos que KoToBuki 
GRAND Prix apenas cuenta con mo- 
dos de juego, empezaréis a enten- 
der nuestra tremenda desilusión. 
Ni la opción para dos jugadores 
puede salvarlo del desastre absolu- 
to. Nos habíamos preparado para 
un gran festín y en este banquete 
sólo nos han ofrecido aperitivo y 
con tan poca sustancia que casi 
preferimos seguir hambrientos. De 
malo que es, no parece ni siquiera 
japonés. DELUCAR 
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La luchadora de la de- 
recha ha confundido 


uno de los petardos 


sobrantes de las fallas 


con cierto artículo de 
higiene femenina, ina- Ñ 


gurando así un nuevo Á 


metodo de depilación 


drástica. 


Esta animadora mues- 


tra orgullosa los 


pompones que se ha 


hecho con dos de las 


infames pelucas de De 


Estos impresionantes 
efectos de luz se suce- 


derán continuamente 
en cada uno de los 


combates de Asuka. 


unque nuestra pasión por este clásico nos 
| haría defenderlo hasta la muerte, un Puyo 
Puyo no es el tipo de juego que uno tiene en mente 
al pensar en DREAMCAST. Las muchas posibilidades de 
esta máquina parecen excesivas para un título caracte- 
rizado por ser uno de los más sencillos en lo gráfico y 
de los más elementales en cuanto 
a mecánica. Sea como fuere, Puyo 
Puyo 4 es la edición más comple- 
ta de las muchísimas versiones que ha tenido 
Sl esta saga en buena parte de los sistemas. La 
A esencia del juego sigue siendo la misma, pero 
se han aumentado los modos de juego y se han 
mejorado muchísimo todo lo que son efectos especia- 
les. Aunque no parezca una aportación demasiado po- 
tente, conviene recordar la extraordinaria jugabilidad y la 
impresionante capacidad de entretener que atesora todo 
Puyo Puyo que se precie. Enfrentarse a la CPU o jugarse 
z unas partidas en su modo para SUPER 
2 cuatro jugadores simultáneos, Informa 
(367 ) nos hará pasar momentos de FORMATO GDROM 
jugabilidad absolutamente an- PRODUCTOR seGA 
tológica. DELUCAR PROGRAMADOR SEGA 
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amistasMliferentes con diferentes superficies dBNMEDTA 
COPESESPeRalES: Dejadas, "Smash" , Revés, Glob05, WOlBAs. 
Movimientos exclusivos: Todos los tenistas tienen.3 movimientos especiales 
y uno personalizado para cada jugador. 
3 Modos de juego: Smash Tenis, Arcade y tenis bomba. 


JUEGOS: — Y HO 
' AN E 


"ALL STAR TENNIS'99 HE ¡| Un simulador muy 
Tiene todos los = realista pero sumamente 
ingredientes necesarios ho jugable a la vez, lo que 
para lograr un gran éxito le convierte en una 
entre los aficionados". oferta ineludible para los 
i amantes del deporte de |PR 
y * Nota de la Versión PlayStation ”. Y la raqueta. A 


J 7 W Nota de la Versión PlayStation ”. A 
/ 


y / 
UN <P 


NINTENDOS? UBI SOFT S.A. a 

A Edificio Horizon - Ctra. de Rubi, 72-74 == JA 

E 2, Disponible también en 08190 Sant Cugat del Valles (Barcelona) . ; 
sutil 2 PR Tel. 93 544 15 00 - Fax 93 589 56 60 uUbi Soft 


PlayStation ] A 
http://vwww.ubisoft.es 


PlayStation e Aventura 3D 


devorará 


os muchachos de SILI- 

CON KNIGHTS nos deja- 
ron un grato recuerdo con 
uno de los grandes títulos de 
culto de la historia de PLayS- 
TATION, BLOOD OMEN: LEGACY OF 
Kain. Un juego con tintes de 
RPG que nos narraba las 
aventuras de un noble caba- 


llero después de transformar- 


se en un vampiro. Sus 


andanzas por el reino de Nos- 


goth, con una ambientación 


gráfica espléndida, consiguie- 


ron cautivarnos durante 
horas y horas jalonadas con 
increíbles secuencias de 
vídeo. Ahora, bajo el sello de 
CRYSTAL DYNAMICS llega la 


segunda parte, un nuevo alar- 


de de genialidad bajo el 
nombre de Lecacy or Karn ll: 
SouL REaver. El desarrollo del 
juego enlaza con la historia 
de la primera entrega y vuel- 
ve a tener como marco las 


inhóspitas tierras de Nosgoth 
y, lo que es más impresionan- 


te aún, todos los lugares sig- 
nificativos de LecAcy or Kain 
han sido rediseñados en 3D, 


lo que aumenta de una forma 


aims 


PISA 
START 


SOUL NEUE) 


espeluznante la espectaculari- 
dad de los paisajes, obra del ina- 
gotable talento de sus 
creadores. Creo que hasta la 
fecha no hemos visto unos grá- 
ficos tan asombrosos en PLayS- 
TATION, salvo contadas 
excepciones, con un robusto 
engine 3D que les ha permitido 
utilizar unas texturas que dotan 
de un realismo inusita- 
do a un mundo perte- 
neciente al reino de la 
fantasía. En SouL REAVER 
no sólo te sorprenderán 
sus mastodónticos 
escenarios. La impor- 
tancia que se ha conce- 
dido a la historia que 
vive este vampiro, 
reconvertido en sega- 
dor de almas, queda 


Después de la intro 
asistiremos a un 
diálogo entre Raziel 
y un ser del que sólo 
escuchamos la voz, 
que le impone la 
misión de destruir a 
Kain, y terminar con 
su reinado de terror. 


patente desde la fantástica 
secuencia introductoria y, es 
más, se ve reflejada desde el 
primer minuto de juego, 
con unos diálogos que a 
veces nos harán dudar si 
nos encontramos ante un 
juego o ante una película. 
Para colmo, la versión PAL 
cuenta con uno de los 
mejores doblajes al castella- 
no, junto a METAL GEAR, para 
los 32 bits de SONY, acorde 
con el tono épico de la 
aventura en todo momento. 
Los que tuvieron la suerte 
de conocer LeGAcY OF KAIN 
podrán comprobar que en 
esta segunda parte, además 
de encontrar representados 


Soul Reaver cuenta 
con unos gráficos : 
de ensueño 50 


Los enemigos de Raziel no se 
contentarán con atacarle a lo loco. Tienen 
sus propias estrategias, esquivan tus 
acometidas o atacan por grupos. Por su 
parte, Raziel cuenta con diferentes armas 
que irá hallando en su camino, para 
empalar y quemar a los vampiros. 


A la derecha podemos ver a Raziel frente 
a una de las múltiples puertas que sirven 


para teletransportarse de un lugar a otro. 


Raziel encontrará al temible Kain, el Señor de los Vampiros, en 
más de una ocasión mientras recorre las tierras de Nosgoth. 
Sólo cuando haya aumentado su poder podrá luchar contra él. 


lugares familiares, el sistema 
de juego también se ha deja- 
do influir por la primera entre- 
ga. Raziel, el protagonista, se 
mostrará como un personaje 
un tanto indefenso en sus pri- 
meras escaramuzas contras 
sus antiguos congéneres, los 
vampiros. Sólo con el paso del 
tiempo podrá obtener nuevos 
poderes, como inmunidad al 
agua o escalar, y conseguir 
nuevas armas, sobre todo la 
mortífera Segadora de Almas 
de Kain, que le harán mucho 
más fácil sus andanzas en el 
mundo material. Porque Raziel, 
al comenzar el juego, despier- 
ta del sueño eterno en el 
mundo de los espectros. Allí se 


le impone la misión de liberar 
a Nosgoth del yugo de los 
vampiros, pero para conseguir- 
lo tiene que hacerlo bajo un 
cuerpo material si quiere que 
sus acciones tengan efecto en 
el mundo real. De esta forma, 
a lo largo de su aventura no le 
quedará más remedio que ir 
pasando del plano espectral al 
material para resolver puzzles, 
encontrar nuevas salidas a 
otras zonas y, en definitiva, 
dirigirse hacia el enfrenta- 
miento final contra el que 
antes fuera su dueño y señor, 
Kain. Hay que tener en cuenta 
que Raziel deberá visitar varias 
veces algunos emplazamien- 
tos para explorar lugares que 


Y se hizo la 


Cuando Raziel pierda su energía 
pasará al reino espectral. Allí 
tendrá que recuperar toda su 
fuerza y hallar los portales que le 
permitan pasar al mundo 
material. Se trata de unos círculos 
azules, en los que podrá realizar 
un hechizo, y con un efecto de 
morphing pasará al otro lado. 


La dramática intro de Soul antes se encontraban fuera de 
Reaver sirve de enlace con el “320 ey oecespusds 


a conseguir nuevas habilidades u 
argumento del primer LOK objetos dejarán de ser i¡naccesi- 
bles. Otro de los aspectos sobre- 
salientes son los enemigos que 
Raziel encontrará en su camino. 
Todos cuentan con una inteli- 
gencia artificial que os puede 
poner en más de un aprieto, 
aunque el protagonista nunca 
muere, simplemente regresa al 
plano espectral. SouL REAVER, por 


Blun impresionante rirá tener la barra de 
y gigantesco bicho energía a tope y 

con forma de insecto “9 nervios de 

se oculta en una decia: 

tenebrosa gruta de Elñaziel deberá 
Nosgoth. enfrentarse muchas 
Bl enfrentamiento veces a antiguos 

camaradas. 


final con Kain reque- 


Ha resultado inevitable para los creadores de SouL Reaver introducir jefes finales en su 
criatura. Y no lo podían haber hecho mejor, porque todos son impresionantes en su 
aspecto físico y temibles en sus ataques... aunque Kain se lleva la palma. 


lo que hemos podido ver hasta 
el momento, se confirma como 
un título sólido, con un aparta- 
do gráfico de ensueño (basta 
echar un vistazo a las pantallas 
que os ofrecemos en estas pági- 
nas) y una línea argumental que 
te hipnotizará de principio a fin. 
En resumen, nos encontramos 
ante un título que tiene todas 
las trazas de convertirse en una 


de las grandes sorpresas de este 
año para PLAYSTATION. R. DREAMER 
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en una portátil. 
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La verdad está 
ahí fuera 


a cuenta atrás para el 

lanzamiento en España 
de la aventura gráfica basa- 
do en EXPEDIENTE X está a 
punto de concluir. Será final- 
mente SONY COMPUTER 
ENT. quien distribuya la ver- 
sión PLaySTarion, en lugar de 
ELECTRONIC ARTS (respon- 
sable de la, hace ya tiempo, 
comercializada entrega de 


PC/Mac). Desarrollado por 
HYPERBOLE STUDIOS, X-FiLes 
THe Game utiliza la tecnolo- 
gía Virtual Cinema para intro- 
ducir al jugador en el 
apasionante y enigmático 
universo de los expedientes. 
X a través de escenarios digi- 
talizados y un sinfín de 
secuencias de vídeo. Rodada 
en 30 localizaciones diferen- 


7 a Bole St 


tes de Seattle como si de 
un episodio más se tratara, 
en el desarrollo de esta 
aventura gráfica participa- 
ron gran parte del equipo 
de producción de la serie. 
Frank Spotnitz (guionista y 
productor ejecutivo), el 
director de fotografía Jon 
Joffin o el músico Mark 
Snow son algunos de los 


[FOX INTERACT. P 


En EXPEDIENTE X EL JueGo el usuario no toma el papel de Mulder 
o Scully, sino el de Craig Willmore, un agente del FBI encargado 
de buscar el paradero de ambos. Estará acompañado al princi- 
pio de la investigación por el director adjunto Skinner y poste- 


lua; 


riormente por la detective Astadourian. 


nombres implicados en la 
creación de esta verdadera 
película interactiva, en la que 
participan (cómo no) David 
Duchovny y Gillian Ander- 
son en sus conocidos pape- 
les de agentes Mulder y 
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Name: Cook, Mark: 
DOS: 10-26-60: 
Helght: 6'=1f 
Welght: 150 lbs. 
Hair: light brown Sex: male 
Eyes: blue 


Racesicaucaslan: 
Field Notes 


Minor: Mechanical 
Engineering 
Marital Status: Single 


A la izquierda, una de las herramientas 
mas importantes del arsenal de Willmo- 
re: un NewTon de APPLE. Abajo, algunas 
de las situaciones a las que deberás 


enfrentarte: tomar fotos y disparar. 


Scully, junto a otro gran número 
de secundarios de lujo, incluido 
el director adjunto Skinner 
(Mith Pileggi). El usuario toma 
el papel del agente del FBI Craig 
Willmore (Jordan Lee Williams), 
en su búsqueda del paradero de 
Mulder y Scully, para lo cual 
deberá interrogar a un montón 
de sospechosos, recolectar pis- 
tas, tomar fotos e incluso liarse a 
tiros. La trama del juego, obra 
del propio Chris Carter (creador 
de la serie), está a la altura de 
los mejores episodios, y lo mejor 
de todo es que esta versión 
PLAYSTATION Ocupa tres CDs 
menos que su homónimo para 
PC, y según SCE llegará con tex- 
tos en castellano y con voces a 
cargo de los actores de doblaje 
de la serie de TV. NEMESIS 


Cono si de otro episodio de Tv se 
tratara, el juego incluye La cabecera 
original de La serie, amenizada por el 
popular tema musical de mark snou. 
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Como en cualquier otro epi- 
sodio de EXPEDIENTE X, Will- 
more deberá interrogar a 
todos los testigos y sospe- 
chosos relacionados con la 
desaparición de Mulder y 
Scully, así como recopilar y 
analizar en el laboratorio 
todas las pruebas. 
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Nintendo 4 e Shoot'em up-3D 


| género de los shoot'em-up 

en prespectiva subjetiva ha 
sufrido una evolución muy 
importante en los últimos años. 
Sistemas como los COMPATIBLES 
PC, más dotados potencialmen- 
te para este tipo de trabajos, 
ofrecen auténticas virguerías de 
la técnica que resulta tremen- 
damente complicado emular 
siquiera en potentes consolas 
como NINTENDO 64. Aún así, y 
mientras esperamos a la llegada 
de los futuros sistemas de 128 
bits como PLAYSTATION 2 y la más 
inmediata Dreamcast, hay gente 
que se aventura a versionar un 
clásico como QuAKE Il, cuyo acla- 
mado motor gráfico es uno de 
los impulsores de la mentada 
revolución. Para llevar a buen 
puerto la conversión del clásico 
de ID SOFTWARE, ACTIVISION ha 
contado con un grupo de pro- 
gramación repleto de recursos 
(no hay más que ver el resulta- 


Llega para poner 
las cosas en su sitio 


' mayor, con unos fondos mucho 


do) llamado RASTER PRODUC- 
TIONS. La conversión, a día de 
hoy, y cuando aún le queda bas- 
tante tramo por recorrer hasta 
llegar a la versión final, ofrece 
un aspecto muy similar al del 
QuaKe Il original. Además, y gra- 
cias al uso del Expansion Pak de 
NINTENDO, se ha logrado que la 
resolución de pantalla sea 


El mapa del juego, con las seis esta- 
ciones que se debe visitar. Cada una 
cuenta con numerosas misiones. 


Los últimos shoot'em-up de 
este tipo se esfuerzan por 
crear mejores y más devasta- 


doras armas. QUAKE ll fue de 
los primeros títulos en los que 
este aspecto cobro una impor- 
tancia casi vital. Las animacio- 
nes de algunas eran geniales. 


MISSION COMPLETED 


Tar 
Rios 


FECAGTA 


PASSHORO 


PGBF LG7B JIBH YBOD 


SAUC 10 PA: 


En el caso de que no dispongamos del dichos Controller Pak para grabar parti- 
das, siempre se podrá recurrir a los pesados passwords que se nos proporciona- 
rán nada más finalizar el nivel. Lástima que sean tan sumamente largos. 


más nítidos y definidos. En 
cuanto a los mapeados, parece 
que se han respetado bastantes 
de los niveles originales de PC, 
aunque ni el juego comienza en 
el mismo lugar, ni sigue el 
mismo camino (por lo menos en 
esta versión). Cabe destacar, a 
nivel gráfico, que hay momentos 
en que el personaje protagonis- 
ta se ve en tercera persona, aun- 
que únicamente cuando se 
introduce en determinados 


lugares del mapeado. Para finali- 
zar, destacar la fluidez con que 
se mueve todo el entorno 3D 
del juego, algo que resulta bas- 
tante meritorio, más aún si se 
tiene en cuenta la elevada reso- 
lución con la que trabaja. En 
definitiva, y a falta de que la ver- 
sión final llegue a nuestras 
manos, cabe pensar que QuAKkE 
ll se convertirá fácilmente, en el 
mejor shoot'em-up 3D para Nin- 
TENDO 64. J.C. MAYERICK 


Uno de los aspectos más 
interesantes de los sho- 
ot'em-up 3D de última 
generación es el relativo a 
los modos multijugador. A 
falta de conexiones a servi- 
dores en Internet u otro 
tipo de juegos en red, Nin- 
TENDO 64 soluciona la pape- 
leta recurriendo al viejo 
uso de dividir la pantalla 
en tantas partes como 
jugadores participen. En 
QuAKE ll pueden ser hasta 
cuatro simultáneamente, y 
podrán participar en los 
modos Deathmatch, Frag- 
teams, Flagwars y 
Deathtag. El problema, 
como es obvio, es que 
desaparece el factor sor- 
presa, el no saber dónde se 
encuentra éste o aquél 
jugador. A pesar de todo, 
qué se le va a hacer, no hay 
otra solución posible. 


Lo único negativo son las animacio- 
nes, bastante pobres. Esperemos 
que cambien en la versión final. 


as ace dos meses, R. DREAMER 
os presentó en exclusiva 
SHADOWMAN, un impresionante 
juego basado en un cómic de 
ACCLAIM (al igual que Turok) 
que nos ponía en la piel de 
Mike LeRoi, asesino a sueldo 
con la capacidad de cruzar el 
umbral que existe entre la vida 
y la muerte. En esta ocasión ya 
hemos tenido la oportunidad 
de jugar a una versión práctica- 
mente finalizada del juego, en la 
que destaca su tremendo engi- 
ne gráfico y su magnífico argu- 
mento, digno de uno de los 
capítulos de Tales FROM THE 
CrypT. Al comenzar la partida, la 


intro nos mostrará cómo Jack el 
Destripador se suicida, frustrado 
al no conseguir la vida eterna y 
llevado al mundo de los muer- 
tos por un tal Legion con el 
objetivo de construir el Asylum 
(Jack era arquitecto), un edificio 
donde se concentrarán las 
oscuras almas de todos los 
Serial Killers y un llamado Motor 
Oscuro, el cual, alimentado a 


, base de almas, servirá para 


devolver a estos asesinos en 
serie al mundo de los vivos. 


' Nuestro objetivo, claro está, será 


el de viajar entre la vida y la 
muerte, a la cual accederemos 
gracias al osito de peluche de 


A lo largo de SHADOWMAN podréis asistir a las más impresionantes esce- 
nas cinemáticas que se hayan visto nunca en NINTENDO 64. Atentos, por- | 
| queen la versión PAL las voces y los textos estarán en español. 


ACCLAIM 
nuestro pequeño hermano 
DEE Mile NA | asesinado, para destruir el tal 
MEATZ as Él — Motor Oscuro y acabar con 
los planes de Legion. A lo 
largo de nuestro periplo entre 
la vida y la muerte tendremos 
a nuestra disposición una 
gran variedad de armas, las 


cuales poseerán diferentes 
características dependiendo 


Los Gad | | 

Los Gad son tatua- 
jes que nos permiti- 
rán, por ejemplo, 
andar sobre la lava. 


[Louisiana 
Para llegar hasta la 
iglesia de la colina, 
donde nos espera 
Nettie, tendremos 
que cruzar los panta- 
nos de Louisiana. 


En SHADOWMAN no todo serán sal- 
tos, magia vudú y demás tonterí- 
as flojas, en ciertas ocasiones 
tendremos la oportunidad de ver 
escenas truculentas de una cru- 
deza que no hubiera pasado 
hace unos años por una consola 


de NINTENDO ni camuflada. 


Dedicado a los amantes del gore. 


] La puerta del Asylum 
Jaunty, la serpiente del tarot, nos 
abrirá la puerta del Asylum. 


Almas en pena 
Escenas como la de la pantalla os 
pondrán los pelos de punta. 


El Cuerpos desmembrados 


Para los sedientos de sangre tam- 
bién hay ración en SHADOWMAN. 


Nuestra Magnum Desert Eagle 
mutará al pasar al mundo de los 
muertos para permitirnos alimen- 


[La Shadowgun 


de la zona donde nos encon- 
tremos. Así, si utilizamos la 
Desert Eagle en el mundo de 
los muertos, ésta se convertirá 
“en la Shadowgun, arma que 
canaliza la muerte de la Sha- 
dowmask (la máscara que 
Mike LeRoi lleva cosida al 
pecho) a través de sus proyec- 
tiles, los cuales se convierten 
en mortíferas cuchillas que 
abren los cuerpos de los ene- 
migos, dejando su alma al 
descubierto. Mike LeRoi tam- 
bién tendrá la posibilidad de 
utilizar dos armas a la vez, de 
tal manera que en ciertos 
escenarios será necesario 
colocar en una mano una lin- 
terna para ver con claridad el 
entorno que nos rodea y en la 


H | 


tarnos de sus almas. 


Aquí nos espera Nettie para darnos instrucciones 
precisas sobre cómo llevar a cabo nuestra 
misión, así en la tierra como en el infierno. 


otra, un arma para destruir a 
los enemigos. A medida que 
avancemos en el juego, ire- 
mos adquiriendo habilidades 
mágicas, las cuales se mani- 
fiestan en el cuerpo de Sha- 
dowman como tatuajes 
llamados Gad, y que nos per- 
mitirán incluso hacernos 
inmunes al fuego. Eso sí, 
dichas habilidades no funcio- 
narán en el mundo de los 
vivos, ya que allí Mike LeRoi 
carece de poderes sobrehu- 
manos. Prepárate a cruzar el 
umbral entre la vida y la 
muerte, porque Jaunty, la ser- 
piente del tarot, está esperan- 
dote para abrirte la puerta del 
Asylum y enfrentarte al terror 
en estado puro. Doc 


Este es el aspecto de las almas 
oscuras que tendremos que liberar 
y posteriormente engullir. 


Asesino a sueldo + 
en el infierno 


L a versión PLAYSTATION de 
este juego basado en un 
cómic de ACCLAIM, cuyo repor- 
taje os presentó R. DREAMER 
hace un par de números, 
comienza a dar sus primeros 
pasos, más concretamente con 
la beta que os mostramos en 
estas páginas que, aunque no 
se encuentra ni al 50% de su 
desarrollo, ya sorprende por su 
colorista y detallado universo 
3D. El aspecto inicial que pre- 
senta esta versión de SHADOw- 
MAN es realmente 


| 


a fin debido sobre todo a su 
temática relacionada con el 
mundo de los muertos, La 
versión para PSX aparecerá en 
el mercado algo más tarde 
que las de PC y N64, pero os 
aseguramos que merecerá la 
pena esperar para viajar con 
SHADOWMAN al mundo de los 
muertos. Doc 


S : Y , 


impresionante, sobre todo en lo 
que se refiere a los efectos de 
luz aplicados a los coloristas 
escenarios, que en muchos 
casos recuerdan a los del mag- 
nífico NeeD FOR SPEED: ROAD CHA- 
LLENGE. La jugabilidad del título 
de ACCLAIM, aunque no está 
completamente definida en 
esta versión beta, resulta una 
mezcla entre un shoot'em-up 3D 
en tercera persona y una aven- 
tura cuyo argumento, digno de 
una película (más bien de un 
cómic) os cautivará de principio 


Mike LeRoi es capaz de 


] Mike LeRoi de camino a la iglesia 


] Uno de las acciones que podemos 


realizar una gran canti- 
dad de acciones, como 
por ejemplo escalar, 
nadar o, lo que tenéis en 
la pantalla, avanzar col- 
gado de una cuerda. Eso 
sí, para hacerlo debere- 
mos guardar la pistola. 


de la colina, a través de los pan- 
tanos de Lousiana. 


Esta es la pantalla del inventario 


de Shadowman. En ella podre- 
mos usar hasta el osito de Luke. 


[Emalgunos | 


l | , ; , momentos del 
juego encontrare- 


realizar es nadar. En el mundo de mos situaciones 


los muertos no nos ahogaremos. como ésta, en la 

que el juego se 
Estos portales sólo se abrirán si convierte en un 
recuperamos un cierto número de plataformas 3D. 


almas oscuras. 


Gran diversión y 


pequeños 


pesar de que el mundo 

del radio control no ha 
sido muy explotado por las 
compañías de videojuegos, 
existen varios títulos que plas- 
man a la perfección este 
pequeño gran hobby. Los pri- 
meros que se aventuraron a 
hacerlo fueron los programado- 
res de RARE con sus RC Pro Am 
para NES y Game Boy, y los últi- 
mos han sido GREMLIN y su 
Bucay para PC y PSX; TAITO con 
su recreativa RC DE Go!; INTER- 
PLAY con su STUNT COPTER y, por 
último, ACCLAIM con este 
RevoLr. Aunque a primera vista 
el juego de ACCLAIM pueda 
parecer muy similar al ya men- 
cionado BuGGy, la verdad es que 
Revotr lo supera ampliamente 
en lo que a gráficos y jugabili- 
dad se refiere. Cada uno de los 


coches 


8 973. 
uco y 
dio; 372 
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coches seleccionables posee 
unas marcadas características 
en lo que a su manejo se refie- 
re, el cual, tal y como compro- 
barán los aficionados al 
mundillo del radio control, se 
asemeja de un modo sorpren- 
dente al de los coches a radio 
control reales. Los escenarios 
del juego son otro de los pun- 
tos fuertes, ya que no sólo 
están bien realizados y se mue- 
ven con una soltura impresio- 
nante, además corresponden a 
localizaciones como un jardín 
botánico o una callejuela con 
sus coches y sus aceras, lo cual 
hace aún más real la sensación 
de estar manejando un vehícu- 
lo radio controlado. El mes que 
viene os ofreceremos una com- 
pleta review con la versión final 
de REvoLT. DOC 


Í] Podremos utilizar items como los | 
misiles para avanzar posiciones. | 
| 


El Aquítenéis la diferencia entre un 
coche normal y el nuestro. | 


Ej Instantánea tomada a punto de 
atajar por una tubería. | 


| ACCLAIM | 
| 


A PROBE 
96 Megas 


LAS FLECHAS ROJAS de la pantalla inferior,aunque lo parezcan, 

no son un plano de la nariz de Nemesis, sino un aviso de la 
siguiente curva. En la pantalla de arriba podéis ver sobreimpre- 
sionada la palabra GO! que indica el comienzo de la carrera. 


..Duenos son cochecitos de 
radio control. En SUPER JUEGOS 


nadie tiene carné de conducir... 
Pero sí multas varias. 


La diversión ma | 


cinco jugadores simultáneos, 
son toda una garantía para 
mantenernos pegados a la 


| iplicadión E 


alardes gráficos (sólo se han 
retocado un poco los persona- 
jes), ni muchas de las otras his- 


pantalla durante el resto de 
nuestros días. El modo nor- 
mal, pese a su espartana sen- 
cillez esquemática y su 
absoluta sobriedad en el dise- 
ño gráfico, es un interesante 
reto con unas dimensiones 


torietas típicas de las últimas 


ara los que hemos pasa- versiones, BOMBERMAN nos invita 


gigantescas y un grado de 


a gozar de su enloquecedora 
jugabilidad desde las perspecti- 
va más tradicional. Dos grandes 
modos de juego, el normal con 
dos diseños (moderno y retro) y 
el antológico battle con multi- 
tud de opciones y su modo para 


do miles de horas disfru- 
tando con la divertidísima 
saga de HUDSON, BOMBERMAN 
para PLaySTaTIoN ha sido una 
de las sorpresas más agrada- 
bles que hemos recibido en 
los últimos meses. Sin grandes 


exigencia bastante bien pro- 
gramado. Pero si hay una 
modalidad estrella en BomBER- 
MAN esa es, sin duda, su impa- 
gable modo battle con hasta 
cinco jugadores simultáneos. 
Divertidísimo, electrizante, 
con unos escenarios interacti- 


vos y con toda la jugabilidad y 
los piques de uno de los 
mejores modos versus de todo 
los tiempos, esta modalidad 
hace que por sí sola ya valga 
como pretexto para darse un 
garbeo hasta la tienda para 
comprarlo. DE LUCAR 


LOS ESCENARIOS interactivos 
con trampolines que lanzan a los 
adversarios y bombas o vagonetas 
que atropellan a los rivales, son los 
más divertidos del modo Battle. 
Nunca sabes cómo va a acabar. 


mer 


dad 


y Aunque un poco feote y raro, el look 


retro nos recuerda a la versión de NES. 


py Un detalle de los programadores es el 
haber incluido continuaciones infinitas, 


sy El modo con aspecto moderno es más 
vistoso pero igual de difícil al comienzo. 


l= 


Sólo po ” el trepida 
iver ticlísimo mbclo ) Bat le 
ecerá 3 la pena comprar > 
este fabuloso Bon mberman 


Si logras vencer 
en el modo Bat- 
tle podrás lograr 
algunos items 
extras... siempre 
que no falles el 
tiro de yo-yó. 
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Libera a Lois Lane y salva 


a Metropolis de Lex Luthor 
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PlayStation e Plataformas 


Aventuras en 


pañales 


mitida con éxito desde 

hace años por distintas 
cadenas de TV de nuestro 
país, RUGRATS da el salto a los 
videojuegos, siguiendo el 
ejemplo de otros grandes 
nombres de la animación 
catódica como Los SIMPSON, 
REN 8: STIMPY O SOUTH PARK. Esta 
serie es todo un fenómeno en 
EE.UU., donde recientemente 
se ha estrenado el primer lar- 
gometraje de animación basa- 
do en ella, y que está a punto 
de llegar a los cines españoles. 


Aunque no es un delirio de 
suavidad, el entorno tridi- 
mensional de Ruarars 
reproduce a la perfección 
el look infantil y colorista 
de la serie original 

de animación. 


THO quiere ayudar a propagar 
la fiebre RUGRATS con este nuevo 
plataformas 3D para PSX que 
destaca por su fidelidad con 
respecto al original televisivo. 
En el juego (que llegará a Espa- 
ña con texto y voces en caste- 
llano, a cargo de los mismos 
actores de doblaje de la serie) 
podréis encontrar a Tommy, 
Chuckie, la caprichosa Angélica 
y otros personajes de la serie 
protagonizando 15 fases de 
puro delirio «plataformesco», 
que harán las delicias de los 


Cookie Race. Llega a la cocina antes que 
Angélica para coger el tarro de galletas. 


Mini Golf. Diversión de uno a cuatro 
jugadores a través de nueve hoyos. 


Egg Hunt. Recupera las monedas perdi- 
das de Angélica con ayuda de Phil y Lil. 


más pequeños de la casa. Tan 
sorprendente como su pare- 
cido respecto a la serie de TV 
son sus gráficos, desde su 
colorido al gigantesco tama- 
ño de sus personajes. Si final- 
mente llega traducido al 
castellano, RUGRATS podría ser 
uno de los mejores juegos 
para niños de PSX. — NEMESIS 


Los fans de la 
serie de televi- 
sión podrán 
reconocer en el 
juego a sus per- 
sonajes favori- 
tos. 


Emulando al "“peque- 


ño saltamontes” 


Itimamente los juegos 

de lucha han sufrido 
ciertos cambios que han ido 
acercándolos a otros géneros, 
más concretamente al RPG. 
Los modos World Tour o Edit 
Character, de SF ALPHA 3 y 
DARKSTALKERS 3 respectivamen- 
te, son algunos ejemplos. Con 
SHAOLIN, THO y POLYGON 
MAGIC apuestan por esta 
mezcla entre RPG y beat'em- 
up cuyo nivel técnico resulta 
sorprendente (sobre todo 


teniendo en cuenta que es de 
THO). El juego posee dos 
modos principales, el modo his- 
toria y el Vs. En el primero de 
ellos nuestro objetivo y la histo- 
ria, que en cualquier caso resul- 
ta similar a la de David 
Carradine en Kun Fu, variarán 
dependiendo de la técnica de 
lucha seleccionada, ya que no 
sólo tendremos la posibilidad 
de elegir entre un personaje 
femenino o uno masculino, tam- 
bién tendremos a nuestra dis- 


posición nada menos que 6 
técnicas de lucha diferentes, 
entre las que destacan el Jeet 
Kune Do, el Shaolin Kung Fu o 
el Drunken Boxing. En lo que 
respecta al modo Vs, lo más 
destacable es jugar «todos 
contra todos» con tres, cuatro 
u ocho personajes simultáne- 
amente. Doc 


O 


E 


Las escenas de lucha tam- 


bién se sucederán conti- Pa pa pa 
nuamente en el modo LO Nn ¡COP Qe 
historia. Uno de los moti- ñ > ) 1] e / enuie 
vos por el que se puede 


7] . af 
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y EN E 
desencadenar una pelea es o E 


el defendernos de un robo. 


ry Al principio tenemos la posibilidad de 
- elegir entre 6 disciplinas diferentes. 


No, no se os han 
olvidado las 
gafas, es que al 
terminar el com- 


q Esta es la perspectiva en la que nos | 
 moveremos durante el modo historia. | 


5 Para llevar a buen puerto la aventura, ! 
bate, el efecto “tendremos que viajar por toda China. | 
«blur» se adueña 


de la pantalla. 


up 3D 
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Marcianos más 
feos que Galindo | 


SYGNOSIS es una de las 
compañías que se ha 
caracterizado siempre por dotar 
a sus juegos de una enorme ori- 

ginalidad. Esa política le ha 
dado grandes éxitos pero tam- 
bién ha cosechado algunos fra- 
casos al no buscar siempre lo 
más comercial. Esperemos que 
este juego pertenezca al primer 
grupo. ÁTTACK OF THE SAUCERMAN 
para PLAYSTATION es una curiosa 
y divertida aventura protagoni- 
zada por un pequeño alien en 
apuros tras caer en la Tierra. 
Con sus textos traducidos Ínte- 


| Aunque pueda parecer_| | 
el conserje de la serie 
Horet, este es el aspecto 
de nuestro protagonis- 
ta. Feo, torpe al andar y 
de esos que no se les 
entiende nada al 
hablar. Como MarYerick. 


gramente al castellano, un dise- 
ño gráfico muy alegre y vistoso, 
un gran sentido del humor y un 
estilo de juego que mezcla la 
acción y la busqueda de obje- 
tos, ÁTTACK OF THE SAUCERMAN 
cuenta con una gran cantidad 
de fases y unos mapeados real- 
mente enormes. Aunque no 
deja de ser una aventura en 
toda regla, el disparo es una de 
las grandes constantes del 
juego y la llave para alcanzar 
casi todas las metas. Como la 
acción es algo que todo el 
mundo agradece y este juego 


marcianillos, éstos 
se elevan dentro de 
una pompa y ésa es 


la curiosa manera 
de liberarlos, Al 


principio creímos 
estar eliminándolos. 


[] Como.en otras ocasiones, PSYG- 
NOSIS vuelve a acordarse de 


nosotros al elegir idioma. 


Uy !3 sl 


tiene una mecánica realmen- 
te divertida, esperaremos la 
llegada de ATTACK OF THE SAu- 
CERMAN con la expectación 
que siempre nos han produci- 
do los títulos de PSYGNOSIS, 
El mes que viene os daremos 
el veredicto. DE LUCAR 


marcianillos (por 
cierto, unos seres 
realmente escan- 
dalosos y muy 
vivarachos de 
movimientos) 
será una de nues- 
tras labores. 


KESTIELA 


Ex 


P]_ Una delas cosas que nos ha lla- 
mado la atención es el fino 
humor que poseen los textos. 


— 


Con faldas y a lo 


bruto 


a nueva aparición del 

wrestling para PLAYSTATION 
sigue los pasos gráficos de su 
antecesor ofreciendo nuevas 
opciones, multiplicando el 
número de protagonistas e 
incorporando entre ellos algu- 
nas luchadoras. Tras las dos 
primeras entregas del wres- 
tling dentro los 32 bits, la ter- 
cera parte (WWF War Zone) 
supuso una ruptura gráfica 
total con sus antecesores. El 
motivo fue la sustitución de 


Tal y como sucedió en la 
anterior entrega, IGUANA es 
el grupo programador. Su 
presencia vuelve a poner de 
manifiesto el cambio gráfico 
de la serie, que se sitúa en la 
línea de los juegos de lucha. 


los gráficos animados mediante 
motion capture por polígonos 
con texturas. WWF ArriTuDE se 
mantiene en la línea de la terce- 
ra entrega, ofreciendo unos grá- 
ficos de gran tamaño y una 
gran variedad de movimientos 
de cámara. Entre las novedades 
hay que destacar que se duplica 
el número de luchadores, incor- 
porando, por primera vez, prota- 
gonistas del sexo femenino 
(como Chyna o Jacqueline). Otra 
de las novedades es la opción 
que permite variar las luces, el 
ring y en general el escenario 


Sobre el cu 


a 
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PRESS STARTS 


que rodea a los luchadores. 
Este editor se une al de per- 
sonajes, ya incluido en la 
anterior versión, que hace 
posible crear (tanto en su 
aspecto físico como en su 
atuendo), todo tipo de criatu- 
ras. Está previsto que el pro- 
grama sea versionado tanto 
para NINTENDO 64 como para 
Game Boy CoLor. CHIP 8: CE 


Tal y como suce- 
dió en las anterio- 
res versiones de la 
saga WWF para 
PLAYSTATION, la 
intro es impresio- 
nante. En ella se 
hace una mezcla 
de espectaculares 
imágenes de com- 


2 yen algunas féminas. 


fuera del cuadrilátero. 


| 

| 

A | 
_ LUCHADORES Entre ellos se inclu- | 


1 EDITORES Al editor de luchadores 
se une un editor de escenarios. 


e UN PASEO Sigue siendo posible 
= salirse del ring y continuar la pelea 


EOSSMAM 


¿ 


Pueden seleccio- 
narse varias 
perspectivas. 
Además, se pro- 
ducen muchos 
movimientos de 
cámara. 


PlayStation e Shoot'em-up 3D 


no de los mejores títulos 

de la compañía británica 
PSYGNOSIS (por lo menos a 
nivel técnico) estrena conti- 
nuación. Hablamos de G-PoLt- 
CE 2, un título que mantiene la 
esencia de su predecesor, pro- 
porcionando unos altísimos 
niveles técnicos y una jugabili- 
dad simplemente correcta. Sí 
hemos notado, en esta prime- 
ra toma de contacto, que la 
mejoría gráfica ha supuesto 
una cierta pérdida de fluidez 
en el motor 3D. De cualquier 
forma, hay que dar tiempo al 


Viva los maderos 


tiempo y esperar que tanto éste 
como otros defectos tengan 
solución en la versión final. 
Entre las novedades más impor- 
tantes de G-PoLice 2 destaca la 
presencia de cuatro nuevos 
vehículos, así como la posibili- 
dad de participar en misiones 
en el espacio exterior (ya no 
todo se reduce a la claustrofóbi- 
ca ciudad). Es curioso el efecto 
Blur, al estilo de las secuencias 


de METAL GEAR, que se ha utiliza- 


do (se puede desactivar), y que 
le dota de una presencia mucho 
más cinematográfica. Con todo, 


Psygnosis 
WheelHaus 


CD-ROM 


SU | ala casi treintena de misiones 
disponibles se le unirán en la 
versión final una excelente 
base de datos con decenas 
de imágenes y diseños, 
secuencias de vídeo, niveles 
de bonus y alguna que otra 
sorpresa más. ¿Seguro que 
segundas partes nunca fue- 
ron buenas? J.C. MAYERICK 


MAA 
WE Ue 


(GEO) 


Corsair, Raptor, 
Rhino, Venom y 
Havoc. Estos son 
los curiosos nom- 
bres con los que 
han sido bautiza- 
dos los cinco vehí- 


culos de juego, 
caza espacial, 
robot, blindado y 
helicóptero res- 
pectivamente. 


El carro de combate blindado 
Rhino es un excelente vehículo 
para echar unas carreritas por la 
ciudad. Si de verdad eres un aman- 
te de la velocidad, no te preocupes, 
tendrás interesantes niveles de 
bonus a modo de carrera. 


AY Seroll Up-Dorn (6) Page Down 
O Bok START ..Noxt:Sereco 


PSYGNOSIS siempre ha cuidado los Las fases en el 


efectos gráficos de todos sus jue- espacio exterior 
gos, y con este G-PoLice 2 no iba a son un buen 
ser menos. Las explosiones son una reclamo para los 
auténtica virguería. Resulta muy aficionados a 


curiosa la técnica utilizada para evi- 
tar la molesta niebla de los fondos. 


este tipo de sho- 
ot'em-up. 


PlayStation e Arcade 


Puede parecer simplón, pero lo que 
podemos aseguraros es que tiene algu- 
nos de los efectos especiales más 
espectaculares y deslumbrantes que 
hemos visto en los últimos tiempos. 


E unque en un principio 
estaba anunciado que 
Tiny Tank ¡ba a ser distribuido 
en España por ELECTRONIC 
ARTS, al final parece que este 
curioso juego de APPALOOSA 
llegará a nuestro país de la 
mano de SONY, Para los que 
no recuerden nada de este 
título les diremos que se trata 
de un frenético y singularísimo 
shoot “em-up protagonizado 
por un pequeño tanque con 
unas características muy pecu- 
liares. Una de las particularida- 


E ar” 
UVA 


MUSIC 


ATFORM 


des de Tiny Tank es que en 
algunos aspectos de su morfo- 
logía y comportamiento son 
humanos y así, nuestro tan- 
quecito tendrá un gran sentido 
del humor y hasta dirá algún 
taco. Aunque motorizado y 
bastante menos serio, el estilo 
de juego es de un Doom pero 
con la presencia en primera 
persona del protagonista y un 
ritmo de juego mucho más fre- 
nético. En las misiones se ha 
apostado por la variedad de 
objetivos, y los escenarios sue- 


2 Jugadores multáneo 


len tener un tamaño interesante 


pero sin llegar a unas dimensiones 


enormes. En Tiny Tank todo está 


pensado para que le demos gusto 


al gatillo y nos divirtamos sin 
comernos demasiado la cabeza. 


Las opciones de este modo no son 
muchas, pero sí las más necesarias. 


Los escenarios son muy vistosos aunque 
de unas dimensiones algo discretas. 


S La mejor forma de ampliar nuestro 


arsenal será eliminar a nuestro rival. 


En un mes y medio, cuando 
esté el juego terminado, ya 
podremos ofreceros una opi- 
nión más completa de este 
título que nos llegará con sus e 
voces y textos traducidos al 
castellano. DE LUCAR 


Al acabar con un 
enemigo, sus 
armas y muni- 
ciones servirán 
para potenciar 
un poco nuestro t 
arsenal. PS 


Reflections demuestra, una vez más, que es uno 
de los equipos de programación más 
originales y brillantes de todos los 
tiempos. Driver es una auténtica obra de arte a 
la que ningún aficionado a la conducción 


VALORACION 


Si METAL GEAR SOLID 
es La obra maestra de 
La aventura en PLAYS- 
TATION, se puede “decir 
que parvea Lo es del 
género de conducción 
teniendo en cuenta La 
calidad y La amplia 
oferta existente, 
tiene aún más mérito 
que un título sobre- 
salga sobre Los demás. 


debería renunciar jamás. 


Decir que es lo mejor que 
hemos visto en los últimos años en 
cualquier consola o sistema sería una 
buena manera de empezar a hablar de 
DRIVER... pero creemos que a estas 
alturas, después de un reportaje y dos 
previews, es algo que ya habréis escu- 
chado unas cuantas veces... y las que 
os quedan. Es posible que haya 
alguien que pueda opinar que no es 
para tanto y que sólo se trata de un 
gran juego de coches en el que se ha 


logrado combinar con 
habilidad una buena idea 
y una gran realización. 
Con esto último estamos 
de acuerdo, pero nos 
gustaría recordar que 
estamos hablando de 
PLAYSTATION y del enorme 
mérito que tiene lograr 
que algo se mueva con un mínimo de 
soltura y realismo en unos escenarios 
tan amplios y ricos en detalle como los 
de Driver. Al lado de este juego de 
REFLECTIONS, una maravilla como GRAN 
Turismo hoy nos parece un poquito 
menos grande y deslumbrante. En cues- 
tiones puntuales, en aspectos muy con- 
cretos, seguramente podréis encontrar 
otros juegos que superen la calidad de 
Driver. En su conjunto, ninguno. 

Desde la primera partida seréis cons- 
cientes de estar ante algo completa- 
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CD FROM 


Aunque sea un riesgo inne- 
cesario por su estrechez, 
entrar en los callejones es 
una de las cosas más aluci- 
nantes de todo juego. 


Las misiones con los taxis como protagonis- 
tas son muy divertidas, pero deberéis cuidar 
al máximo el coche porque es muy frágil. 


DRIVER 
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Lo más grande, espec- 
tacular y realista 


Press AS Button To Exit 
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mente distinto y con toda la pinta de 
convertirse en una experiencia inolvida- 
ble. Los mil y un detalles de las fachadas 
de los edificios, el tráfico abundante y 
real, los transeuntes y vuestro propio 
coche conforman uno de los entornos 
más impactantes y logrados de toda la 
historia de la programación. Cuando 
todo ese fantástico universo se pone en 
marcha y comprobamos la facilidad y 
fluidez con que se mueve todo, nuestra 
admiración inicial se convertirá en 
devoción absoluta. DriVER está tan con- 
seguido y tiene tanto que ofrecer al afi- 
cionado a los juegos de coches que un 
simple paseo por sus calles bastarán 
para enamorarle. No tendrás necesidad 
de entrar en sus más de 50 misiones, ni 
en sus divertidos subjuegos, ni en nin- 


una banda sonora con 
temas inspirados en 


por fin La selección 
de sonidos está a La 


Las misiones del modo Undercover o de Incognito son absolutamente geniales, aunque no dema- 
siado legales. Como el protagonista debe ganarse la confianza de los mafiosos realizando los tra- 
bajos típicos de esa escoria, al pobre poli infiltrado le toca cometer todo tipo de atropellos al 
código de circulación y al penal. Destrozar bares, amedrentar a morosos, liberar a detenidos y otras 
lindezas parecidas son sólo algunas de ellas. Para resarcirse de tanto delito, salvará al Presidente. 


guna de sus otras formas de juego. Esos son 


brillantes añadidos para deleitar al personal 
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sólo pasearse por La 
ciudad es una autén- 


y darle otra oportunidad para demostrar sus 
habilidades. Lo realmente importante de 
Driver es la posibilidad de poder revivir una 
y otra vez aquellas sensaciones que siempre 
nos transmitieron las buenas persecuciones 
de coches de las películas. Después de 
degustar un paseo con Driver tendréis la 


_ altura de Un juego Es tira maravilla, pero 


os quedarán todas 


es hemos visto en po rifmos_ y Col osicio- 
esta consola. todo es nes norteafericanas 


i resionafte y des- 


Comunal Tan bueno 


que se Le pueden per- 


donar algunas ralen- con menos variedad. todos Los ruidos de juegos para seguir ES] LOS escenarios, Los coches y 
tizaciones en Las una gran ciudad con- disfrutando como su originalísimo plantea- 
fases nocturnas. tribuyen a que todo Locos. no te cansarás cb 

sea aún más real. de jugar. El Las fases nocturnas sufren 


a A 
o 


de Lós años 70. muy 


película euLLiT pero 


a Los de La 


on tanta espectacu- 
Láridad eifrica. 
5 golpes, 


voces, bocinazos y 


pm 

mustonés, Las 
habilidad 

y un montón de sub- 


— 


algunas ralentizaciones. y 


"El lado fotogénico 


Una de las cosas que más nos ha llamado la atención de 
Driver son sus impagables tomas laterares, Sólo con pulsar 
R2 o L2 durante el juego podremos contemplar, en todo su 
esplendor y con todo lujo de detalles, lo que ocurre a 
ambos lados de nuestro vehículo. En ocasiones será una 
tentación que os costará más de un golpe frontal. 


Durante el juego podremos reconocer 
zonas más típicas de esas ciudades. En la 


imagen, el popular Puente de Vallecas. 


sensación de que todos los escenarios te nos referimos a la precisión con que 


urbanos de otros juegos de conduc- han diseñado sus fases, Aunque podí- 
ción fueron un gran camelo. Incluso an haber caido en la tentación de 

los brillantes tramos por ciudad de reproducir una vez tras otra el mismo 
RoaD RasH os parecerán pobres y fal- esquema, los programadores se las 
sos por el simple hecho de no haber han ingeniado para que tengamos la 


tenido libertad para callejear por ellos. impresión de estar siempre ante un 

Driver y su rebosante acción deja atrás nuevo reto. Un simple cambio de 

a todo lo vivido con anterioridad. coche con más motor y menos resis- 
Una de las muchas cosas a tencia a los golpes o correr con otras 


aplaudir en esta maravilla de condiciones climáticas suponen una 
E REFLECTIONS es la inteligencia variación radical en la conducción. Si a 
rFeloHy 1 0 ; AAN con que ha sido programado. esos detalles le añadimos un tiempo 
| SETA HITOS AE NE | ae” Más que a las revolucionarias muy ajustado para realizar las misio- 
- : técnicas que han permitido nes, el resultado no es otro que la sen- 


crear un universo tan alucinan-  sación real de estar ante un reto 


Una de las cosas que 
descubrirás en Driver es 
que los tranvías de San 
Francisco nunca frenan 
y jamás se apartan. 


En esta pantalla podéis ver el grado de 
perfección y realismo en los daños con 
que ha dotado REFLECTIONS a los coches. 
Lo realmente alucinante es que todos los 
vehículos que se accidenten en el juego 
tienen unos daños igual de logrados. 


"Driver ; | | PlayStation (LAT 
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Poli y Cía. 


Perdonarnos el lamentable juego de palabras, pero | 
es que la policía de Driver es la más dura y salvaje — | | 
| 


que hemos sufrido en nuestra larga vida delictiva. 

Poli Díaz es un niño bien a su lado. Como ya le tenía- 
mos pillado el tranquillo a los controles, los moceto- 
nes de azul han decidido complicarnos la existencia | 
colocando dos o tres coches más por control. | 


La policía de la versión final es 
bastante más dura y salvaje 
que la que conocimos en las 
betas. En cuanto la barra de 
nuestros delitos supere la 
mitad, se volverán absoluta- 


esent decos Ender lo: completamente distinto. Un gran trabajo 
rior podéis ver el resultado de que ojalá hubieran rematado con alguna ( ERE rena mie 117) » 
un leve impacto suyo. opción para dos jugadores simultáneos a == 
pantalla partida o con cable Link, que ya | La verdad es que el mejor entrenamiento en Driver 

podría haber sido absolutamente apoteósi- l  escorrer por sus calles, pero, como los de REFLEC- | 
Co y para no salir nunca más de nuestro TIONS están en todo, también han incluido dos esce- | 
cuarto y abandonar cualquier contacto con narios para que hagamos nuestros primeros pinitos. 
el exterior. Como no ha sido así, tendremos El que deberéis practicar a conciencia es el del gara- 
que contentarnos con pasar «sólo» 45 je, futura prueba para ser admitidos en la mafia. | 
meses jugando a Driver sin parar. Eso que | 
han ganado nuestros nietos. DE LUCAR 


Una de las secuencias más impactantes de la nueva entrega de Star Wars 


ha servido de inspiración para crear un Vertigínos0 y adictivo arcade de 


Adelantándose unos 
meses al estreno en nuestro país de 
STAR WARS EPISODIO | La AMENAZA FANTASMA, 
NINTENDO ESPAÑA saca por fin al mer- 
cado lo último y más esperado de 
LUCASARTS para N64: SW Ep. | Racer, el 
arcade de conducción basado en una 
de las secuencias más comentadas de 
la película, la carrera de Pod Racers. 
Capaces de superar velocidades por 
encima de las 600 Millas/h (más de 900 
Km/h), estos vehículos son uno de los 
principales atractivos de la nueva pelí- 
cula, como lo fueron el X-Wing o el Hal- 
cón Milenario en la primera trilogía. SW 
Ep. | Racer te permite hacer- 
te con el control de hasta 
23 Pods diferentes, aun- 
que sólo unos pocos son 


ANAKIN SKYWALKER 
Muchos años antes de ser 
seducido por el Reverso Tene- 
broso de La Fuerza y convertir- 
se en Darth Vader, el joven 
Anakin tuvo que jugarse el 
pellejo para comprar su liber- 
tad en las carreras ilegales de 
Pod Racers auspiciadas por el 
mafioso Jabba el Hutt, donde 
el tramposo Sebulba partía 


accesibles al principio del juego. El resto 
los irás consiguiendo a medida que 
vayas ganando carreras en esta dura 
competición, dividida en cuatro catego- 
rías distintas, con 25 circuitos en total. 
Planetas bien conocidos por los fans de 
STAR WARS, como Tatooine, y otros 
menos célebres como Ando Prine, sir- 
ven de escenario a la dura lucha por 
desbancar a Sebulba de su puesto de 
campeón absoluto de Pod Racer. La 
mecánica de este nuevo cartu- 
cho de LUCASARTS no se dife- 
rencia demasiado de otros 
futuristas arcades de conduc- 


como claro favorito. 


conducción para Nintendo 64. Temblad Wipeout 64 y Extreme G2... llega SW Ep. | Racer. 


POD RACERS | | 


LLegan a alcanzar las 600 
millas por hora y se ase- 
mejan a cuádrigas moder- 
nas, en las que los caballos 
han sido sustituidos por 
dos potentes reactores, 
muy potentes pero tam- 
bién bastante frágiles. 


STAR WARS EPISODE I RACE 
CONDUCCION 


Grabar 55 


Megas El | 
[Circuitos 


Nintendo 64 


“de Watto nuevas piezas que mejoren la 


ración que alivien en plena carrera los 
daños sufridos en los reactores. Ganar y 
gastar dinero será la clave para el éxito. 
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ción aparecidos en NINTENDO 64, 
como WiPeOUT 64 o ExTREME G. La 
novedad y el secreto del éxito de 
Racer reside en la propia tecnología 
de los Pods, cuyos reactores actúan 
como dos caballos desbocados que 
deben ser dominados en cada 
curva. Tras unos cuantos minutos 
de desconcierto, el usuario pronto 
cae rendido ante los encantos de 
estos peculiares y extremadamente 
veloces vehículos. Hasta tal punto 
que luego te costará bastante 
hacerte con el control de cualquier 
otro arcade de conducción. Eso si 
decides sacar el cartucho de SW Ep. 
I Racer de la consola, lo que es poco 
probable, al menos en unos cuan- 
tos días. La otra novedad que pre- 
senta RAceR frente a sus rivales es la 


GRAFICOS 


el grado de detalle 
alcanzado en algunos 
ciycuitds no está 
rentado con La 
la velocidad y 
avtdad que alcanza 
el juego. quizá falla 
algo en el diseño de 
Los personajes, dema- 
siado cuadrados en 
ocasiones. 


El dinero obtenido en cada carrera te será 
de gran utilidad para adquirir en la tienda 


potencia y manejabilidad de tu Pod Racer, 
o contratar los servicios de Droids de repa- 


TRUGUTS 


MUSICA 


A pesar de que habla- 
mos de un cartucho de 


todo momento La banda 
sonora original de 
john williams. sólo 
aparece en La última 
vuelta. inexplicable. 


APYIT 
CAMEL) 
TRUGUTS 


x 1900 


CUATRO CAMARAS DIFERENTES 
Junto a la vista standard, Racer cuenta cón 
tres vistas más, una de ellas (la de la cabi- 
na) extraída directamente de algunos pla- 
nos de la película. Además, y durante la 
carrera, el botón C-Abajo del pad te permi- 
tirá acceder a una cámara especial que 
refleja todo lo que sucede tras tu Pod. 


cantidad de rutas alternativas que 
ofrecen algunos de sus circuitos. 
Auténticos laberintos donde es fácil 
perderse y donde cualquier atajo 
puede conducir a la victoria o una 
pérdida de posiciones. Existen otros 
muchos motivos que hacen único a 
este juego: piques contra los otros 
pilotos extraterrestres (incluyendo 
tacos en idioma venusiano), nego- 
ciar con Watto la compra de nuevas 
piezas y elementos para mejorar tu 
Pod, la banda sonora de John 
Williams... Es una lástima que el 


Srar Wars EpIsoDE 
formato de Star Wans Episopio | 


IRacer discurre a 
RAceR (más concretamente la cho 
memoria del cartucho) limite la planetas diferen- 
presencia del score de la película a tes, con un total 
la última vuelta de cada circuito. Y de 25 circuitos a 
eso que hablamos de 256 megas. SUpois 
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por Lo menos, La 
ausencia de música en 
Las primerak vueltas 


es difícil explicar 
con palabras el sen- 


tonal sistema de 
y pod 


vicio y que, tras 
unas pocas partidas, 
te costará habituarte 
a otros arcades de 
conducción. 


La jugabilidad. Diferentes 
rutas en algunos circuitos. 
256 negas deberían bastar para 
incorporar música durante todo 
el juego. 


digitalizado antes y 
durante La carrera (y 
a cargo de Los acto- 
res de la película). 


a E 


Como era de esperar, Star 
Wars Episooe | Racer incluye un 
modo Versus, aunque en esta 
ocasión delimitado a sólo dos 
jugadores, en lugar de los cua- 
tro habituales que ofrecen la 
gran mayoría de titulos para 
NinteNDO 64. Eso si, el pique y 
la adicción están totalmente 
asegurados. 
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El juego incorpora una vista posterior no 
muy útil pero ciertamente espectacular. 


Lo que no ha desaparecido de la versión 
NINTENDO 64 (si la comparamos a la entrega 
PC y la inminente adaptación PLAYSTATION 
que llegará allá por el mes de Septiembre) 
son las secuencias de introducción antes 
de cada carrera. Aunque son más breves, 
en este caso están generadas por el propio 
motor 3D del juego, lo que tiene más méri- 
to que cualquier conjunto de intros de 
vídeo. Jugable y adictivo, SW Ep. | Racer no 
es tan rompedor a nivel visual como F- 
ZERO X, pero muestra un grado de detalle 
en los escenarios pocas veces visto en un 


| Alas velocidades que alcanzar los Pods, 
| circular sobre el hielo es un suicidio. 


juego de este tipo. Y por supuesto, sin por 
ello renunciar a la sensación de velocidad. 
Como ya hiciera con ROGUE SQUADRON, 
LUCASARTS aprovecha el cartucho de 
ampliación de memoria de 4M para dotar 
de mayor definición a los vehículos, aun- 
que aun sin él, SW Ep. 1 Racer también hace 
gala de unos gráficos sensacionales, que 
discurren con la misma suavidad. Como los 
anteriores juegos basados en la saga 
galáctica (sea cual sea el sistema), STAR 
Wars EpIsoDE | Racer debe afrontar las reti- 
cencias y críticas de todos aquellos que 


piensan que de no contar detrás con el 
nombre y la licencia Star Wars, el juego no 
tendría tanto éxito. Quizá tengan razón en 
parte, pero también es de justicia reseñar 
que no sólo estamos ante uno de los mejo- 
res juegos basados en LA GUERRA DE LAS 
GALAXIAS producidos hasta la fecha. STAR 
Wars EPisoDE | RAcer supera en jugabilidad, 
carga adictiva y acabado a los demás arca- 
des de conducción producidos en NINTENDO 
64. Tan sólo F-Zero X está por encima de él, 
pero hablamos de un juego producido por 
Shigeru Miyamoto, y eso amigos, son 
palabras mayores. NEMESIS 


INFOGRAMES 


BASES DEL SORTEO 


1 Podrán participar en el sorteo todas las personas 
ue compren en Sr tiendas Centro MAIL cualquiera 
de los titulos que figuran en esta página, rela 
el cupón adjunto ps remitan junto con el 
comprobante de compra a la siguiente dirección 
Centro MAIL. VIAJE FUTUROSCOPE. Comino de 
Hormigueras, 124, Portal 5, 5? F 28031 Madrid 
2 Sólo podrán entror en el sorteo los cupones que 
se reciban junto con la prueba de compra en la 
dirección arriba reseñada entre los dias 30 de 
Junio y 31 de Agosto de 1999 
3 Entre todas las cartas recibidas se sorteará un 
viaje para tres personas al PARQUE FUTUROSCOPE 
de Poitiers (Francia) que incluye estancia de 3 días 
y 4 noches en un hotel con régimen de alojamiento 
desayuno, y entrada válida para 3 días a 
UTUROSCOPE 
4 El hecho de tomar parte en este sorteo implica 
la aceptación de todas las bases 
5 Cualquier supuesto que se produjese no 
especificado en estas bases, será resuelto por los 
organizadores del concurso: 
Centro MAIL e Infogrames. 
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Aunque 
hay que hacer 
algunas matizacio- 
nes, con V-RaLty 2 
INFOGRAMES ha 
hecho bueno el 
dicho «si no pue- 
des con tu enemi- 
go, únete a él». El 
enemigo natural 
de V-Rally 2 era, 


como todo el mundo intuía ya, COLIN 
McRae RaLty, y lo que ha hecho EDEN 
STUDIOS es abandonar su concepto 
de juego, más o menos el de un simu- 


Los aficionados al género de conducción 
que disfrutaron con V-Rally o Colin McRae Rally, 
tienen en este EemMbPraordinario V-Rally 2 
posiblemente el nuevo monarca de la 
especialidad. Una cita 

verdaderamente ineludible. 


lador de conducción, 
para pasarse al bando 
de su rival que era, 
más o menos, de arca- 
de. En otras ocasiones 
esta aptitud sería criti- 
cable pero, como el 
trabajo realizado ha 
sido excelente y el 
resultado no puede ser 
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más convincente, tendremos que aplau- SUPEI E 

dir el talante japonés (copiar lo de otro ¡Rlormation 
para mejorarlo) demostrado por INFO- FORMATO. coROM 
GRAMES. V-RaLty 2, por resumirlo de PRODUCTOR INFOGRAMES — 


algún modo, es un híbrido entre un V- 
RaLLY potenciado en gráficos y su juga- 
bilidad y algunos aspectos del estilo de 


PROGRAMADOR.-EDEN STUDIOS... 


Las condiciones clima- 
tológicas adversas 
influyen considerable- 
mente en el pilotaje. 


PF SGTAGE 00%, 
LAP 1/2 


LAP.TIMES 
CAPI 0'45” 


V=RALLY 2 


CONDUCCION 
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CHANGE CAR CAMERA 

Uno de los detalles que más nos ha gus- 
tado de V-RaLty 2 son los daños en los 
vehículos. Además de afectar ostensible- 
mente a la carrocería, los accidentes tam- 
bién tendrán unos efectos demoledores 
en el control y potencia de los coches. 


ENGINE 
GEAR BOX 


BRAKES 
STEERING 
SUSPENSIONS 


CAR OVERALL CONDITION 


En el modo Campeonato, cuando hay más de 
un tramo, deberéis reparar vuestro coche. Un 
mal pilotaje en la primera parte de la prueba 
puede producir daños que precisen más de 30 
minutos de reparaciones. Pasado ese tiempo, 
deberéis correr con el coche tal y como esté. 
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EUROPEAN TROPAY 
FINAL RESULTS 


MAME 


PRAT KN 


CAR TIME 


LUCAR 
INPR2 
206:2- 
C0R01 


19'05"18 
19'30"99 
:19:31%05 
19:49728 
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CHANGE CAR 
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juego y mecánica de CoLin McRae RALLY. 
Con esos antecedentes ya podéis intuir 
que V-RaLty 2 tiene una presencia impac- 
tante y todo el cuerpo e intensidad que 
pudieran exigirle tanto los amantes de la 
simulación como los fanáticos de los arca- 
des de conducción. Veloz pero sin caer en 
exageraciones, espectacular en la ambien- 
tación, tremendamente manejable, muy 
divertido y con una apariencia muy real, 
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YOU HAWE SUCESSFULLY COMPLETED THIS LEVEL 


GAME PROGRESSION 
caos 2 e E 
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BONUS e a. da o 53 
CARS Ez 


Según ganéis campeonatos y completéis modos 
de juego obtendréis coches extras. Se trata de 
una curiosa selección de 10 vehículos entre los 
que encontraréis un R-8, un R-5, un Fiat 131, un 
Lancia Stratos o el fantástico Renault Alpine. 


STAGE ODA 
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3UANCE 


LAP TIMES 
LAP1 O0'09-48 


creemos que V-RaLty 2 va a ser el sucesor 
en el trono de CoLin McRae. Aunque en 
algunas cosas el juego de CODEMASTERS 
sea superior, V-RaLLY 2 cobra bastante ven- 
taja en su oferta global y en algunas cues- 
tiones realmente importantes. 
Gráficamente, por ejemplo, tiene más méri- 
to V-RaLtY 2 por incluir otros coches en 
pantalla y contar con una decoración 
mucho más detallada y rica en elementos. 


ve Lo mejor que hemos 
visto en el género en 


— “obio a Lo 4 se 
=— cafieré a la recrea- 


ción-de cothes y 
=== ambientación de esce- 
narios. una auténtica 
maravilla en La que 
sólo tenemos que 
Lamentar unas mínimas 
ralentizaciones. 


el tema de La intro 
está muy bien, pero 


== Es resto d 
van_( demasiado con 

EE |] juego m5 Jo están 
———mly se dejan escu- 
char, pero alguna de 
ellas le pegarían 
mucho más a un pro- 
grama del estilo 
DOOM. 


canciones 


en el sonido se ha 
realizado un gran 

 Enpbajo, y anto Los 

y ores. La 

— afbientación sonora 

e aci es 
muy Buena y real. Hay 
coches que suenan 
mejor que otros, pero 
en general todos son 
creíbles. 


Los cambios realiza- 
dos en el estilo de 


jupgo, e en 


tor de circuitos Le 
convierten en uno de 
Los más jugables y 
divertidos de este 
género en Psx. 


on L modo 

el control el mol 

pa=warigS jugadores Na 
Si muLtáneos y el edi- | 


el control del vehículo y el 
nuevo talante del juego. 

en algunos escenarios el juego 
sufre algunas ralentizaciones. 


a 


/ 


itor de Circuitos 


LAP.TIMES; 
10.0:26; 
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Aunque al principio os parezca que jamás lograréis 
sacarle partido, el editor de circuitos incluido en 
esta versión es muy sencillo de manejar, y tras un 
par de intentos lograréis crear verdaderas virguerí- 
as. Cuenta con un montón de opciones y herra- 
mientas muy sencillas de utilizar, y se pueden 
almacenar en tarjeta al no ocupar apenas espacio. 


NAME: CE 
LENGTH: 28 50 BU 


| PlayStation ( 


CA Fondo _) 


FORM: LO 


5 HORIZONTAL AXIS «» VERTICAL AXIS 
4» CHOOSE BLOCK $ ELEV BLOC 


CELA (SPAIN ) 


ROAD : TARRAC 
DAY TIRE TRACK: LOOFED 
: LENGTH + 1.600KW 
% AVE SPEED : FAST 
— ELEVATIONS + LOW 


5T DRIVE — BBACK TO EDITOR 


NAME: CE 
LENGTH: 27 /5 
FORM: L 


LAP.TIMES 


SRA 
y, Z mn 
E) —— 


También las nuevas rutinas de luces y 
reflejos empleadas en los vehículos y 
la inclusión de daños en las carrocerías 
le sitúan entre lo mejor que se ha visto 
en este género. Aunque se ha avanza- 
do muchísimo en todo lo que se refie- 
re a la dinámica de los coches y su 
comportamiento en carretera, aún 
existen algunas cosillas, como los acci- 
dentes y vuelos, que no terminan de 
convencernos. Han eliminado 
en buena parte aquel famo- 
so efecto del coche de papel, 
pero hay algo en los golpes 
que sigue sin cuadrar y que 
incluso afecta a la jugabili- 
dad. En V-RaLLy el más míni- 


En dos jugadores 
simultáneos podre- 
mos competir tam- 
bién contra los otros 
rivales de la máquina. 


LLUCAR STAGE.06%0| 
o CAP 1/1 


4CAnce 
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CHANGE CAR CAMERA 


CAP. TIMES 
LAPI 0 13-56 


mo roce con algo suponía un castaña- 
zo impresionante, pero en V-RaLLy 2 se 
ha eliminado casi por completo esa 
detección tan exigente y, salvo error 
mayúsculo en la conducción, las carre- 
ras transcurren sin apenas incidentes. 
Al principio este cambio nos pareció 
una bendición, pero con el paso de las 
partidas esas facilidades convirtieron a 
V-RaLty 2 en demasiado sencillo. Sólo 
el nivel experto tiene una dificultad 
exigente capaz de ponernos en serios 
aprietos. Su antológico editor de cir- 
cuitos y su fantástico modo para dos 
jugadores simultáneos os compensará 
de ese pequeño desliz sin la más míni- 
ma duda. DE LUCAR 


CHANGE CAR 


En estas espectaculares imágenes rescatadas de la 
repetición de V-RaLty 2 podéis apreciar lo reñidas y 
_ ] salvajes que pueden llegar a ser las carreras del 


modo Trophy. Nadie intentará evitar el contacto y 
tz 
le] [17 7 E jamás te cederán el lado bueno para adelantarles. 
CHANGE CAR 
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Uno es feliz cuando le cae del Ejele la obligación de realizar la 
EPÍEÍEAa de un juego de estas características, ya que gracias a él las 

obligaciones pasan a ser momentos de eliversión. El problema 
es que con tanta distracción, el tiempo se te acaba echando encima. 


Con juegos como Croc 2 
SUPER parece como si el tiempo no pasase para 
7 PLayStaTioN. Uno piensa que las limitaciones 
gráficas de esta máquina tienen un tope, y 
ERODUCTOR.— FOXINTERACIME y ; 
cuando ya parece que está todo visto, apa- 
£ROGRAMADOR ARGONALT 


rece alguien y te demuestra que no, que 
todavía se puede llegar un poco 
más lejos, Croc 2 no es juego 
que sorprenda gráficamente 
por un aspecto concreto. En rea- 
lidad es todo el conjunto el que 
proporciona esa sensación de 


buen hacer de sus programado- l | Los prismáticos per- 

res. Entornos 3D increíblemente É : h miten a Croc echar 

fluidos (salvo contadas excep- : un vistazo para 
ciones), preciosas textu- observar todo lo que 


hay a su alrededor. 


ras, efectos de luz de gran 
calidad y diseños que, aún 
siendo escasamente 
originales, sí cuentan 
con ese toque de iden- 
tidad que les convierte 
en algo único. Una belleza 
, visual, en definitiva, que cau- 
tiva desde el momento en que 
un grupo de Gobbos inter- 
preta la banda sonora origi- 
nal en la pantalla de 
presentación. Nada nuevo, se 
podría pensar. Y en cierto modo no le 


podriamos decir que caoc es a PLAYS- 
TATION (con permiso de seyro y PLATAFORMAS 3D 
crash) Lo que mario o ganjo a 
NINTENDO 64. Y más aún después 
de ver Las excelencias de esta 
segunda parte. caoc 2 mantie- 
ne toda La esencia de su pre- 
decesor, pero ha mejorado todo 
aquello que se podía superar. 
pero sobre todo, sigue siendo 
extremadamente jugable. 


E 


— LN SN AA DO E 
ENEMNUG IS 
Lo único que se le puede echar en cara a Croc2 es la 
escasa dificultad de sus enemigos, sobre todo en los 


primeros niveles. Aunque si se piensa bien,mucho 
mejor, así tendremos tiempo para observarlos. 


E 


Game Boy 


falta razón a quien así piense, ya que 


Croc 2 no deja de ser como el primer 
Croc pero ligeramente mejorado. Una 
situación que todos aquellos que juga- 


> ron a LEGEND OF THE GOBBOS agradecerán. Así, 


lo único que se nos plantea en esta segun- 
da parte es la conclusión de un gran núme- 


d ste a 


GRAFICOS 


es alucinante compro- 
bar cómo se han tra- 


— Bajjado Las ftexturas 
—— para-ofrecer La sen- 


sñción- de ¡éfectos de 


=-(Luminactón donde no 


Los hay. Lo único 
reprochable es que en 
espacios abiertos se 
observa un molesto 
fondo de color azul. 


marlo que vuestros 


el noment ara an ciaro que e 
demos conta much 
Ps , Y 
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MUSICA 


La gente de ARGONAUT 
ha trabajado La banda 
sopora casi) tanto como 
el aspecto“gráfico. 
uña Buena kantidad de 
ñetodtas “que cambiarán 
dependiendo de La 
situación en que se 
encuentra croc. un 
poco al estilo ¡muse 
de Lucas arts. 


van aser ple 


SONIDO FX 


Tan simpática aventura 
no podía echar en 


falta ufos efectos de 


ido [acordes al 
ésto Bel juego. sobre 


od resulta curioso 


el modo en que hablan 
Los gobos, aunque el 
resto de efectos del 
juego rayan a un gran 
nivel. 


ro de niveles cuya configuración varía 
constantemente de una fase a otra. No fal- 
tarán las carreritas a bordo de barcas, la 


resolución de 
puzzles (aun- 


que algo sencillos) o las clásicas y genuinas 
fases de plataformas de Croc. Todo ello para 
configurar un título en el que se está dese- 
ando finalizar el primer mundo para entrar 
en el siguiente, luego al tercero, después al 
cuarto, etc. De todas formas, y por si la 
paciencia no es nuestra mejor virtud, siem- 
pre se podrá acceder al nivel que se desee 
dentro del mundo actual, incluso al enemi- 
go final del mundo en curso. Y hablando de 
jefes finales, qué podemos decir de los de 
Croc 2. Sencillamente que son un derroche 
de imaginación infinito, una prueba eviden- 
te de la capacidad de un equipo de progra- 
mación para crear un juego con clase. 
Gracias a todo esto se logra que jugar con 
Croc 2 sea un ejercicio de diversión difícil- 
mente igualable, ambientado además con 


JUGABILIDAD 


cuando uno juega por 
primera vez con este 


A pc 2, 
can enóLel 


—qbesosi cpoc es 


re como 
ÉND OF THE Ñ / 


A ncontrotáble. una 
vez te hagas con él 


[recomendamos pual ES 
shock), todo será 
disfrutar hasta el 
final de La aventura. 


La jugabilidad y Los gráficos, 
a un nivel sobresaliente. 

el control de croc, con conti- 
nuos cambios de cámara que 
acabarán por desestabilizarte. 


/ 


74 


(- Otros « 


Durante el juego Crocdeberá afrontar infinidad de 
fases cuyo desarrollo no tiene nada que ver con la 
anterior. En algunas, además, deberá ponerse a los 
mandos de algún tipo de artefacto, como un ala 
delta, una lancha «fuera-borda» o un coche prehis- 
tórico. Para lograr este último, que aparece en la 
tribu de los Gobbos de las Cavernas, Croc deberá 
encontrar primero sus cuatro rue- 


una soberbia banda sonorora en la que se mez- 
clan gran cantidad de estilos músicales. Y para 
concluir, los efectos de sonido, con decenas de 
voces y efectos de todo tipo capaces de dar ese 
toque final a un juego ya de por sí excepcional. 
En fin, se nos nota un poco emocionados con el 
juego, pero es que no todos los días tiene uno 
la oportunidad de invertir su tiempo en un títu- 
lo tan notable. — J.C.MAYERICK 


eventos» N 


SECUENCIAS 
Todo el aspecto gráfico del 
juego raya a un nivel sobresa- 
liente, pero es en las secuencias 
entre nivel donde uno se da 
cuenta de la potencia del motor 
3D de Croc 2. Es realmente una 
maravilla observar la composi- 
ción, y sobre todo el colorido, de 
cada una de ellas. 


TEE 
4 5 


y dt Y 
Fello-Croc! Fo can 1 be 


of assistance 


Este simpático trenecillo es el objetivo de 


uno de los niveles del segundo mundo. 
La lástima es que, debido a su belleza, 
cada vez que aparece nos distrae, con 
resultados fatales para Croc. 


Pete, además de venderle | 


todo tipo de objetos a Croc, | 

será también el encargado 
de trasladarle de un mundo 
a otro dentro del juego. 
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SII Castrol 8 


De la mano del equipo Castrol Honda, el motociclismo muestra 
su mejor cara en un simulador de corte tradicional que reproduce el Mnrrids en 
mundo de los grandes premios de superbikes. 


El motociclismo es una 
de las disciplinas presente, aunque 
con más pena que gloria, en todas las 
consolas de videojuegos. Sin embar- 
go, sorprende que no exista ningún 
juego que reproduzca los grandes 
premios de este deporte. CAsTROL 
HONDA SuPERBIKE RAciNG constituye un 
acercamiento a este tipo de pruebas 
de motociclismo en la modalidad de 
superbikes, celebradas en circuitos de 
alta velocidad. Aunque el patrocinio 
de CASTROL HONDA, pudiera hacer 
pensar que los circuitos, pilotos y 
equipos son reales, los datos recogi- 
dos en el compacto son fruto de la 
imaginación de los programadores. El 
compacto incluye 13 circuitos, más la 


CIRCUITOS 


Todos los circuitos 


son de asfalto y no 


están abiertos al 
tráfico, reprodu- 
ciendo así grandes 
premios de 
motociclismo. 


fórmula uno. 


VALORACION 


PLAYSTATION. se echa en falta 
que alguna compañia de decida a 
adquirir La Licencia oficial 
que permita reproducir a Los 
pilotos y equipos reales del 


campeonato del mundo de 5oo 
cc., tal y como sucede en La 


. y 4 bh 


FORMATO CDROM 


PROGRAMADOR INTERACTIVE ENT. 


posibilidad de 
competir en 
uno de ellos 
(el de Motegi), 
tanto de día 
como de 
noche. En 
cuanto a las 
motos, sólo es 
posible con- 
trolar el equi- 
po HONDA, fácilmente distinguible REPETICIONES 
gracias a sus colores verde, blanco y A ia 
rojo. En el apartado gráfico hay que 
destacar la sensación de velocidad repeticiones de todo 
y la magnífica animación de los él desarrollo de la 
pilotos. Sus movimientos, en las fre- carrera. 
nadas o para equilibrar las motos 


PRESS STAMFT TO QUIT 


prueba se muestran 


unas impresionantes 


E AAA CASTROL HONDA SUPERBIHE RA 
en este juego, el mejor simula- 
dor aparecido en su género para 


Dual Shock ANALOGICOIVIBRACION |] 
rabar Pa crol] 


CING 


PlayStation 


aya Se” o 


en las curvas, constituyen una fiel repro- 
ducción de lo que realizan las grandes 
estrellas del motociclismo. En el control 
puede optarse por recibir la asistencia de la 
máquina o por el modo simulación, aunque 
en ambos los resultados son magníficos. 
Para ayudar al piloto se recogen unas fle- 
chas que indican las curvas, echándose de 
S . menos un esquema en el que se recoja el 
Du A trazado de cada circuito. A la espera de un 
juego que consiga la licencia oficial, y a ser 
posible del campeonato de 500cc. (muchos 
soñamos con trasladar a consola los épicos 
duelos de Doohan, Crivillé, Checa y Max 
Biaggi), el trabajo de THQ es lo mejor del 
género para PSX. CHIP 8e CE 


CAMARAS El programa incluye cuatro 
cámaras diferentes. La más espectacular 
muestra la carrera desde el manillar de la 
moto, aunque las que ofrecen las imágenes 
más claras son las ofrecidas desde 

la parte posterior. 


2ND OF 


$1 MINH 
PEE MAS 


Dos Jugadores 


Mediante el sistema de pantalla partida es posible que dos jugadores 
participen en una carrera de forma simultánea, 


GRAFICOS MUSICA SONIDO FX JUGABILIDAD 


dad. La incorpo- mm 


La intro recoge imágenes del equipo Castrol 
Honda sobre el asfalto, en pruebas motoci- 
dlistas de superbikes. Esta disciplina, la más 
espectacular realizada sobre asfalto, ha sido 
el trampolín para muchos pilotos. 


GLOBAL 


3 sensación de velocidad y 
Ez el sencillo control. 


el juego Logra una el programa hace el Logrado sonido de Los programadores han 
gran sensación de pocas aportaciones en conseguido unir a un 
velocidad gracias a l'apartado musical, y sepcillg control una 
roduétión de A que susPresencia sación de 

tos de p se Líntta casi 

sobre Las ctustváhente, a la de más opciones 
motocicletas. Las intro. Los ritmos ningún otro efecto y La de pilotos y 
diferentes cámaras y empleados son duros, sonoro digno de ser escuderías oficiales 
Los escenarios tam- tal y como es habi- mencionado. pueden ser futuras 
bién colaboran en tual en Los programas mejoras. 


este aspecto. de este género. 


mm. con la licencia oficial gana- 
5 ría muchos enteros. 


Street Fighter Collection £ 


Después de más de 7 años 
desde la aparición de 
Street Fighter 2, al fim 
Capcom se decide a 
lanzar la recopilación que 
une en un solo CD las 
tres versiones creadas del 
beat'em-up que abrió 
los ojos a millones de 
jugones en el mundo. 


5 A 
al 
—K—_ COLLECT 


Aquel que a estas altu- 
ras de la vida no haya 
echado una sola partida a 
STREET FIGHTER 2 (la recreati- 
va), una de dos, o está en la 
cárcel desde hace 9 años o 
se ha equivocado de revis- 
ta... ¡Que esto no es el 
HOLA! Seguro que alguno 
de vosotros aún recuerda 
cómo CAPCOM, allá por el 
94, confirmó la programa- 
ción y lanzamiento, junto a 
los sistemas de 32 bits 


Aquí vemos cómo es 
PLAYSTATION y SATURN, de un pack saga, comenzando por SF2. apaleado el somnolien- 
recopilatorio que recogería Estos tres juegos son nada to «cabeza de rodilla» 
todos los STREET FIGHTER apareci- menos que STREET FIGHTER 2: THE The ScopE. Eso sí, algo 
dos hasta la fecha. Pues al fin, WORLD WARRIOR, SF2: CHAMPION habrá hecho el pobre 


con cinco años de restraso, aquí 
está ese esperado pack, aunque 
dividido en 2 y sin el primer STRE- 
er FIGHTER incluído. La espera, sin 


cidos en versión recreativa 
hasta la fecha, a 
excepción del prime- 
ro y de SFEX 2 PLus, 
que aún no ha sido 
convertido a PSX. Esta 
segunda entrega de 
STREET FIGHTER COLLEC- 
TION, que apareció en 
Japón como el quinto 
y, por ahora, último 
volumen de la colec- 
ción CAPCOM GENERATION, recoge 
los tres primeros títulos de la 


Epirion y SF2 TurBO: HYPER FiGH- 
TING. A pesar de que a ojos de la 
gente que no ha jugado excesi- 
vamente a ninguna de las tres 


EMPANEKEN PISS 


empanado. 


FORMATO 
PRODUCTOR 


COROM 


duda alguna, ha merecido la 
pena, ya que al fin podemos disfrutar 
en PLAYSTATION con todos los SF apare- 


entregas no existen demasiadas 
diferencias entre ellas, cualquie- 
ra de los freakies de los beat'em- 


VIRGIN INTERACTIVE 


PROGRAMADOR CAPCOM 


VALORACION 


Las dos entregas de STREET FIGHTER 
coLLection disponibles en el mercado 
son, junto a recopilaciones de La talla 
de CAPCOM GENERATIONS O Los NAMCO 
museum, de esos juegos que no deberían 
faltar en ninguna «juegoteca». el hecho 
de disfrutar en casa con el título que 
comenzó en Los recreativos La revolución 
de Los juegos de Lucha, es Lo más atra- 
yente de este magnifico STREET FIGHTER 
COLLECTION 2. Lo Único que se echa en 


7 


ke 00 


a Al e . falta es el primer STREET FIGHTER. 
E TR y Lobo y 
TE IAADS | 


STREET FIGHTER COLLECTION 


BEAT EM-UP 


LOS JEFAZOS 
de SF2: CHameion Eorrion fue la incorporación de 
los cuatro jefes finales a la plantilla de los perso- 


La novedad más relevante 


najes seleccionables. 


PlayStation 


MAGIAS 
SF2 salió al mercado las 
magias resultaban 
imposibles de hacer, 
ahora su dificultad 
resulta ridícula. 


E a 
aa 


up como yo, son capaces de 
enumerar todos y cada uno 
de los pequeños detalles 
que hacen diferentes estos 
tres pedazo de juegos. Con 
respecto al primer STREET 
FIGHTER 2, la versión C.E. 
incluye la posibilidad de 


GRAFICOS 


en una epoca en La 
que, para ciertos 
=)del sec- 


son Lamen- 
tables, streer 
FIGHTER COLLECTION 2 
resulta una agradable 
vuelta a Los orígenes 
de Los beat*em-up. 


MU 


Si bien cuando 


jugar con los cuatro famo- 
sos jefes y una gran canti- 
dad de cambios en los 
movimientos de todos los 
personajes. La versión 
Tur8o, tal y como indica su 
nombre, es una versión 
ligeramente acelerada y 
con más movi- 
mientos. Lo 
mejor del pack 
son las opciones 
extra como las 
galerías de ilus- 
traciones y las 
geniales remez- 
clas de las músi- 
cas. 


MUSICA 


¿Quién no ha tararea- 
do alguna vez alguno 


apartado son Las 
remezclas que podre- 
mos activar al fina- 
lizar cualquiera de 
Los tres juegos. 


Doc 


SONIDO FX 


si el kame Hame de 
soku es famoso, el 


E da com- a l= p el heli- 
sonora de f sonido 

sSTAcer Ficuten 2? ne atrevb a imitar) 
o n este FIGHTER Le 


dan mil vueltas. Los 
efectos de sonido son 
simplemente soberbios, 
y eso que su calidad 
no supera Los 22 khz. 


COMECTION SFMIZAS 
448 


ART GALLERY 


primero, 


DS IP NO NES 


JUGABILIDAD 


APASAR LA ITV 
Así se puso THE ScoPE 
la última vez que nos 
llevó en su Ford Tron- 

ko. Lo único que le 
dijimos fue: «dale 
caña al coche», y así 
lo interpretó él. 


ó ¿ a 
Le 


A 


Extr. z 


Una de las opciones más intere- 
santes del compacto de CAPCOM 
es Collection, En ella podremos 
observar una gran cantidad de 
ilustraciones de los tres STREET FIGH- 
TER 2, el profile de todos los perso- 
najes, varios truquillos para 
utilizar durante los combates y un 
apartado de secretos donde se da 
la oportunidad de activar un 
impresionante modo remix para 
todas las melodías. 


GLOBAL 


Aunque carece de ele- 
mentos como impresio- 


tes A 
E a 
po: que no 
caban ca, resulta 


imposible borrar de 

nuestra mente La ¡dea 
de que STREET FIGHTER 
2 fue el genuino, el 


supers O 


Los tres primeros sf2 en un 
solo co. Las opciones extra 
como La galería. 

ciertos mendrugos no satrán 


el mejor. 
apreciar la calidad de srcz. 


Seis años después del lan- 
zamiento en Super Nintendo 
de su sorprendente Legend, 
Carlo Perconti y Lyes Belaidouni 
han producido y programado la 
adaptación a PlayStation, 
dando forma a uno de los 
beat'em-up mas jugables y 
violentos de los últimos 
años. Orcos, zombies, gárgolas, 
hombres-lobo, cíclopes y 
esqueletos vivientes te esperan 
a lo largo de sus cinco duras y 
emocionantes fases. 


Estoy seguro que muchos de 
vosotros, por no decir todos, recordáis un 
cartucho de SNES llamado Lecenb. Producto 
del trabajo de dos únicas personas, Carlo 
Perconti y Lyes Belaidouni, Leceno fue una 
de las mayores sorpresas de 1993, gracias a 
su arrolladora jugabilidad y la forma en que 
sus autores rescataron los mejores elemen- 
tos de los beat “em-up clásicos para imprimir- 
los en sus ocho fases. Más de un lustro 
después, la misma pareja de programadores 


tizando con mi 


5 3550 


Ns a mo 
Axel 6:4 «4% 


recogen el testigo dejado 
por la entrega de 16 bits 
para ofrecernos uno de 
los juegos de lucha más 
violentos, divertidos y 
jugables de finales de la 
década. lmagina por un 
momento un título con la 
diversión de GOLDEN AXE, la 
sangre y el salvajismo de 
WEAPON LorD y los combos 
de Die HARD ARCADE y ten- 
drás algo muy aproxima- 
do a LEGEND para PSX. 
Protagonizado por tres 
jóvenes mozuelos medie- 
vales (poseedores de dife- 
rentes habilidades y complexiones físicas), 
LEGEND esta compuesto de cinco intermina- 
bles fases habitadas por la fauna mas diversa 
que se haya visto en un beat “em-up. Los 
tiempos en los que aparecían una y otra vez 
los mismos fulanos con la camisa de otro 
color han quedado atrás, y en LeGEND podrás 
combatir contra orcos, zombies, brujos, ara- 
ñas, perros, soldados, tigres, esqueletos 
vivientes e incluso un dragón. Podrás tum- 
barlos a mano limpia o utilizando alguna de 


Activa la opción Sangre en la pantalla de 


opciones y disfrutarás de Leceno en su face- 


ta mas cruda y truculenta. Unos cuantos 


hachazos o golpes de espada y podrás ver 


cabezas y brazos rodando por el suelo. 


MACIANID 


BEAT EM-UP 
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A la izquierda tenéis el cañón, una de las armas más demoledoras de Leceno, en plena acción. A la 
derecha podéis presenciar una de las rondas de bonus donde podréis conseguir puntos y energía. 


- , e 


2D VALORACION 


el gran handicap de 
LegenD es sin duda no 
contar con La publicidad 
y marketing que caracte- 
rizan a Los Lanzamientos 
de grandes compañias 
COMO NAMCO O TAITO. De 
tener estos medios a su 
disposición, LEGEND 
í podría darse a conocer a 
rición de u Ml más usuarios de Psx y 
IinrenDo llamado: así ocupar La posición 


aa die Do ue merece, como uno de 
Z A o] Euroba y distribuido en España por SONY LEC A MICEUBLSS 1 La Era a: 


de losjuegos d 


conti (programación, diseño y concepto del juego) y Lyes Belaidouni (animación, fondos y programaci 
lucha más divertidos del catálogo de SNES, y también son los responsables de esta nueva versión PLarSrarion, que ha 
tomado muchos elementos del original de 16 bits, desde el logo hasta los ¡tems, los barriles que llueven del cielo y algunos enemigos. producido en europa 


-Leceno fue el producto del trabajo de dos únicos hombres: Carlo Per- up producidos hasta La 

ón). El os solitos crearon uno | fecha para La consola de 
SONY. Y sin duda es el 

mejor de cuantos se han 


Y bad A) 


Varo A: 9: reses Mi, 


ñ o 


GRAFICOS 


LEGEND no teme mos- 
trar personajes a un 
tamaño gigantesco en 

- pleria acción, sin que 
por ello pierdan 


==Solidez o fluidez en 


La animación. Por 
otra parte Los esce- 
narios son una com- 
pleta pasada, sobre 
todo en ambientación. 


Leceno ofrece una variedad de enemigos poco habitual en un beat “em-up. 
A lo largo de sus cinco fases podrás encontrar soldados, perros, velocirapto- 
res, hombres-serpiente, cíclopes, arañas gigantes, un minotauro, zombies, 

magos, gárgolas, hombres lobo, ogros, tigres, esqueletos vivientes y más. 


MUSICA SONIDO FX JUGABILIDAD 
| 

es realmente buena, entre un sinfín de A pesar de no permi- = N Y | | 
pero peca de reitera- Logrados efectos de tir utilizar el joys- / / | 
tiya. quizás una sonido mi favorito es tupk analógico, si de paraa / | 

z náyocoYariédad de el solido del choque ET algo se _puéde cali- Ñ j » | | 
ténas-habgúa hecho -—métálico efitre espa- o filcar a LepenD es de SN » j | 
“más atractivo el das 3088 Lo había A yabte=és diverti- J 
juego, pero esta oído tan nítido y do, emocionante, y mA e y | 
claro que toma ha realista como en este hace que vuelvas a mn ] Jugo Bonito, diverti- 
situado La música en juego. mención tan- él, a pesar de haber  ” . Legend Lo tiene todo. 
un plano secundario bién a Las voces de Llegado al final, una ¡27 ¿Por qué demonios no han 


frente a Los Fx. Los enemigos. y otra vez. 23 incorporado el pual shock? 


Como en los DED 
de Capcom, tras 
superar cada fase 
podrás visitar una 
tienda donde 
adquirir vidas, 
armas e items. 


ideada 


(E 


El mejor modo de disfrutar de la juga- 
bilidad y a 
que ofrece Legend, es compartiendo 
la aventura con un amigo. Podréis ele= 
girp personaje entre los tres posibles 
(Axel, Tara y! Kar) y aprovecharlas 
distintas habilidades que ofrece cada 


lla hora de utilizar el hacha y la espa- 
da pesada, mientras que Axel maneja 
ala perfección la ballesta. 


ea econ 
le E clicar 
pociones abandonadas porlos enemi- |! 
gos muertos para conjurar diversas | 
dores.combos con o sin armas. Aun- 


que siempre es mas efectivo iniciar 


una combinación de golpes con un 
hacha o una espada en las manos. 


(CA Fondo _) 


las armas ocultas en los cofres del camino 
(espadas, hachas, cuchillos o ballestas). Dicho 
armamento no es eterno, tiene su propia 
barra de vida y ésta se va debilitando a 
medida que impacta contra los enemigos, 
obligándote a peregrinar continuamente en 
busca de otra arma nueva. Como ya sucedie- 
ra con BURNING ROAD (el anterior éxito de 
TOKA, compañía de Perconti y Belaidouni, 
en PLAYSTATION), LEGEND posee un entorno 


soOQquios Á se 


gráfico sorprendente, con personajes increí- 
blemente sólidos y grandes, dotados de una 
animación de lujo, que caminan por escena- 
rios recargados de detalle, en los que pode- 
mos observar cómo caen las hojas de los 
árboles o cambia el clima en plena partida. 
Pero, por encima de cualquier aspecto técni- 
co, lo mejor de LeenD es que harás que 
pases las horas delante del televisor como si 
fueran minutos. Es la jugabilidad heredada 
de GOLDEN AXE o FINAL FiGHT, que hace que 
olvides sus pequeños fallos, como no el 
soportar Dual Shock o joystick analógico. Una 
evidencia de que hablamos de una produc- 
ción modesta, pero que cumple de lejos con 
todo lo que se espera de un juego de conso- 
la: LEGEND es juga- SUPE . 
ble, emocionante IPlormation 
y, sobre todo, tre- FORMATO COROM 
mendamente PRODUCTOR FUNSOFT 
divertido. NEMESIS PROGRAMADOR TOKA 


un a se Pe 


PRODUCTOR — SscE 
PROGRAMADOR RADICAL ENT. 


VALORACION 


muchos juegos ten- 
dríais que tener ya en 
vuestro poder para 
decantaros por éste, 
ya que ni siquiera el 
modo para varios juga- 
dores simultáneos se 
salva de La quema. una 
mecánica de juego 
relativamente original 
y un doblaje macarra 
son sus principales 
cualidades que no qui- 
tan para que sea uno 
de Los juegos más abu- 
rridos que han apare- 
cido en el catálogo de 


PLAYSTATION. 


PlayStation impresiona por 
la gran variedad de sus juegos, y 
la búsqueda de algo Eriginal 
para diferenciarse del resto hace 
que aparezcan juegos PAPOS 
y rematádamente aburridos. 


Hasta el mejor escri- 
bano comete de vez en cuando 
un borrón, y en el caso de BLo- 
ODLINES, a pesar de venir avala- 
do por la propia SONY, hay que 
reconocer que estamos ante 
una de las «castañas» más 
pilongas del catálogo de PLayS- 
TATION. Para poneros en antece- 
dentes, se trata de una especie 
de «tu la llevas» adaptado al 
futuro. Así pues, la cosa se trata 
de llevar la vez y volver de tu 
color los anillos desperdigados 
por un escenario relativamente 
limitado, con algún obstáculo 
que otro molestando. Si perde- 
mos la vez, sólo hay que acer- 
carse al rival y darle un buen 
tortazo (hasta hay patadas en 
la entrepier- 
na), para 
recuperar el 
turno. Y eso 
es todo, ya 
que ganará 
quien consi- 
ga volver de 


su color todos los anillos del 
escenario. Pues bien, alguno 
podrá pensar que como plan- 
teamiento no está mal, pero lo 
que pasa es que a la hora de 
jugar se hace muy, pero que 
muy aburrido. Los oscuros 
escenarios, la ausencia de 
novedades significativas según 
vayamos superando rivales, el 
patetismo de los personajes, o 
las bravuconadas ridículas que 
lanzan a los cuatro vientos 
(acompañadas por voces ridí- 
culas) hacen que el tedio y el 
sopor nos invadan a las pocas 
partidas. Es como si la búsque- 
da de algo que difiera del catá- 
logo de PLaySTaTION se les 
hubiera vuelto en su contra, en 
vez de servir 
como acicate 
para una 
mayor valora- 
ción. En fin, 
una pesadilla 
para olvidar. 
THE SCOPE 


oscuros y totalmente impersonales. 
anque el motor tridimensional es 


¿—siaye, al templar La acción desde 
p= Una di La considerable nuestros 


wvimtentos son imprecisos. Los per- 
TETES=Sdn LamentabLes. 


Aunque a mí personalmente no me 

|__ gusta, aunque a zánganos como poc sí 
¡e $ Les vah estos ritmos jungle. 

[7 Mlasta podrbis escuchar melodías 

y) escocesas de fondo remezcladas para 


| Lá”ocastón. ritmo sí que tiene. 


Lo sozoo Ex 


aparte de Los sonidos de Las armas 
| especiales, Lo que tiene especial 
—— relevancia/son Las voces dobladas al 
£astellang. Muy macarras, con poco 
Y gusto y eh ocasiones entrecortadas. 
— este jUégo no merece ese esfuerzo. 


JUGABILIDAD 


A pesar de su innegable originali- 

dad, a Los cinco minutos, sobre todo 

—iWgando-en) solitario, empezaréis a 

. Bpstezar.¿No tiene nada por Lo que 
rezca pérder el tiempo con él, ni 

A siquiera el modo multiplayer. 


po 


] 


| — — 


/ 
/ 
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ES el nombre del juego, que suena a 
más de Lo que realmente es. 


Ss todo, hasta el doblaje de Las 
NA voces tiene poquísimo gusto. 


AREMAR Este 
simpático pececillo 
voraz, descargará toda 
su electricidad corporal 
sobre Spike si no utiliza 


his barca para simar das PlayStation ha visto nacer 
pacíficas aguas de este nuevos géneros, y también nos ha regala- 
lago de culebras. do inmejorables momentos renovando 


otros: conducción, lucha y, por 
¿ supuesto los clásicos platafor- 
mas. Aunque quizá sea este 
último el que menos han 
| explotado las compañías. Salvo 
excepciones, los platafor- 


$ mas en 3D no han con- 
A seguido borrar de 


nuestra memoria 
las glorias de los 16 
bits. Los creadores 
de Ape EscaPE han 
hecho todo lo posi- 
ble para que su cria- 
y" tura sea incluida en 
este grupo y lo han 
== conseguido, sobre todo 
por la originalidad en el concepto del 
juego. El objetivo de Are Escape es rela- 
tivamente sencillo: capturar los monos 
que hay diseminados por los diferen- 
tes mundos representados en cada 
nivel. Sin embargo, se ha añadido 
un reto que aumenta la compleji- 
dad del juego y el consiguiente 
interés del jugador por mante- 


AA 


Ape Escape 


Desde Gran Turismo no hemos 
vuelto a ver un título de calidad similar 
de los desarrolladores de Sony. 
Ape Escape, aunque no llegue a ser un 
bombazo, nos ofrece un plataformas 
original y muy divertido. 


vormacion 
FORMATO CDROM ' 


PRODUCTOR 
PROGRAMADOR SONY CE 


SONY CE 


Spike atrapa a un mono 
en su red. Recuerda que 
hay diferentes tipos de 
monos y, por lo tanto, dife- 
rentes estrategias para 
acercarse a ellos antes de 
conseguir capturarlos. 


VALORACION 


si eres una de esas 
personas que disfru- 
tan con Las platafor- 
mas, APE ESCAPE te va 
a mantener pegado al 
televisor. La senci- 
Llez de su concepto 
que deriva en algo 
más complicado sí | 


APE ESCAPE 


PLATAFORMAS 3D 


queremos obtener el 
100% de todos Los 
monos, es su princi- 
pal baluarte. sin 
embargo, La escasez 
de enemigos en algu- 
nas zonas y Los sen- 
cillos puzzles pueden 
dejar un sabor agrí- | 
dulce en Los jugado- 
res más expertos. | 


X' EN VIVO 


Ball 
Nivel de simi2 


Rapidez 
Ataque 
Alerta lí 


Grotel 


> 


E 


Siempre alerta 


Con el radar podrás detectar 
dónde se encuentra el mono más 
cercano, y con L2 obtendrás una 
imagen descriptiva del bicho. Es 
decir, sus características (agresivi- 
dad, grado de «empanamiento», 
etc.) que deberás tener muy en 
cuenta a la hora de empezar su 
caza. Además, en el menú del 
juego hay un libro que almacena 
toda esta información. 


Fossil 


Te 


X' EN VIVO; 


GRAFICOS 


todo está representa- 
do con claridad y 


calidad, Lo) único que 
E huela 'arse es 
e no hayán dotado 
e comple jidad 


a Los escenarios, que 
en algún momento pue- 
den parecer algo 

vacíos de contenido y 
repetitivos. 


MUSICA 


Aunque acorde con el 


gráficos y jugabili- 
dad de Ape ESCAPE. 
sin duda, el apartado 
más flojito de este 
plataformas. 


X EN VIVO 


E 


Nivol de simi2 


Nivel de s 


a] 


Rapidez 
Ataque 
Alerta 


ES 


e 
Ama los cuentos 
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Rapidez 
= Ataque 
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y 


SONIDO FX 


Los progamadores se 
han decantado por 

Le un topue humo- 

stico al” juego, y 


mejor Lo representa. 
Los chillidos de Los 
monos, disparos y 
otros sonidos son 
geniales. 


(A Las carreras 


- Elmalvado líder dela 
rebelión «simiesca» te 
.retará durante el juego 
“a disputar endiabladas 
carreras. En estos dir- 


EQU 


con turbos para llegar 
el primero a la meta y 
'ser recompensado, 


nerse pegado a la pantalla. Para terminarlo será 
necesario apresar al cien por cien de los simios, lo 

que conlleva obtener seis artilugios (incluyendo 

uno secreto) que nos permitirán volver a fases 
anteriores para encontrar monos antes inaccesi- 
bles. Y es que resulta muy fácil perderse en los 
escenarios de Ape Escape. El engine 3D utilizado 

para darles vida es uno de los más suaves y con- ( 
sistentes que hemos visto en PLayStarion hasta la = 
fecha, y cuenta con unas texturas plenas de colo- 

rido que le dan un toque alegre al juego. También 
contribuye el diseño de los enemigos, entre los 

que destacan los más grandes, como un tricera- 


a 


cargas eléctricas. La música, aunaue desenfadada 
y acorde con el juego, no alcanza la brillantez de 

otros juegos para los 32 bits de SONY, Finalmente, 
hay que destacar que Abr Escape está totalmente 


la utilización de Dual Shock. R. DREAMER 


Además de los traviesos simios, en APE Scnpe 
encontrarás todo tipo de enemigos, como 
estos descarados seres de fuego. 


5 efect es uno de 
os apartados que 


JUGABILIDAD 


un concepto original 
con ciertos toques 
clásicos, chmo el 
rcentaje ¡de juego 

e Llevamos comple- 
cantidad de 
objetos que hay que 
utilizar, hacen que 
APE escape sea uno de 
Los juegos más diver- 
tidos de este año. 


GLOBAL 


resulta divertido. 
E A veces puede parecer bastante 
simple, a pesar de Las posibi- 


IPAIIPS 
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1] CHANGE CAR CAMERA 


INFOGRAMES y 
SUPER JUEGOS 
te invitan a 
participar en 
este impre- 
sionante con- 
curso. Para 
entrar en el 
sorteo sólo debes rellenar el cupón con to- 
dos tus datos en letras mayúsculas (no se 


admitirán fotocopias) y enviarlo antes del 1 


de Agosto a la siguiente dirección: EDICIO- 


NIES REUNIDAS 65. A., REVISTA SUPER JUEGOS, 
C/ O'DONNELL 12, 28009 MADRID. 
Mo olvides indicar en una esquina del sobre 


«CONCURSO V-RALLY 2». 


Vd. tiene derecho a acceder a la información que le concierne, recopilada en nuestro fichero de datos, y can- 
celarla o rectificarla de ser errónea. A través de nuestra empresa, podría recibir informaciones comerciales de 
su interés. Si no desea recibirlas, le rogamos nos lo comunique. 

Cualquier supuesto que se produjese no especificado en estas bases será resuelto por los organizadores. La 
participación en este sorteo implica la aceptación total de sus bases. 

€ INIFOGRAMES MULTIMEDIA 1999 


Bugs Bunny Lost in Time 


e. ai sE .: 


Vamos progresando. Esta es la EaREÍISI¡ÓN a la que uno llega cuando 
juega con este Bugs Bunny Lost in Time.Se PPOgresa porque parece que 
por fin Infogrames se exNiviela de los plataformas 2D de aspecto 3D a los que 
nos tenía acostumbrados. Ha descubierto una Lereera dimensión. 


Lo de estos chicos 
era preocupante. Lucky Luke 
nació como un título con 
mucho futuro, pero su escasa 
jugabilidad acabó por dinamitar 
todo el trabajo gráfico. Poco 
más o menos como en OBELIx, 
en el que la estrategia hizo 
exactamente lo mismo. Con 
Buas Bunny Lost IN Time parece 
que la cosa ha cambiado a 
mejor. El motor 3D del juego 

ofrece ahora una liber- 
tad total de movi- 
mientos, y lo que 
es mejor, gráfi- 
camente es 
realmen- 


te notable. El único aspecto 

que podríamos criticar en este 
sentido es el escaso campo de 
visión que el motor proporcio- 
na, y que se ve inmediatamen- 
te invadido por la neblina 
propia de otros sistemas de 64 
bits. En cuanto a la variedad de 
los escenarios y misiones por 
completar, qué podemos decir, 
que realmente se nota que se 
ha trabajado todo lo posible por 
hacer que Bus BUNNY LosT IN 
Time sea un gran juego, con 
multitud de niveles de corte tra- 
dicional y otros tantos con ele- 
mentos novedosos. Bicicletas, 
coches o motos son algunos de 
los vehículos que Bugs utilizará 
durante la aventura, todo ello 
mientras busca los relojes que le 
hacen falta para volver a su 
tiempo. El problema de este 
Buas Bunny Lost in Time es que, 
como siempre, hay un «algo» 
que falla. Y ese algo, en este 
caso, es un aspecto tan impor- 
tante como la jugabilidad, aun- 


SECRETOS  Buas Bunny Losr in 


Time cuenta con una buena cantidad 


de niveles secretos. Pero a pesar de 
ello, la jugabilidad de este juego no 
llega a lo que de él se espera. 


SUPER 


VALORACION 


INFOGAAMES intenta recuperar el 
terreno perdido en el género de Las 
plataformas, y Lo hace con un título 
que mejora ostensiblemente todo Lo 
hecho por La compañía hasta ahora. 
Aunque sigue sin alcanzar Los niveles 
de jugabilidad esperados, sí propone 
un sistema de juego más acorde a Los 
tiempos que corren, con total Libertad 
de movimientos en el entorno 30 y una 
estructura de juego mucho más Lógica 


BUGS BUNNY LOST IN TIME 


PLATAFORMAS 3D 


tion | 


N 


GRÁFICOS Es donde 
posiblemente más des- 
taque este juego. La lás- 
tima es que el efecto 
niebla se lleva hasta 
unos límites ciertamente 
peligrosos. 


> 


GRAFICOS 


es Lo mejor de todo el 
juego, con un motor 3D 
de) calidad y bastante 
súaye (a pesar del 
efecto niebla). cuenta 
“además”con numerosos 
efectos de Luz que Le 
dan una cierta vidi- 
Lla. Lo peor, La esca- 
sa definición de Los 
personajes del juego. 


ENTORNO 3D Alcontrario 
que en anteriores plataformas de 
INFOGRAMES, Buas Bunny Losr IN 
Time ofrece una absoluta libertad 
de movimientos por los diferentes 
mundos que componen el juego. 


MUSICA 


están puestas a un 
volumen ínfimo y además 
soh muy tránquilitas. 
jas músicas de este 
BUGS BUNNY LOS IN TIME 
som tame jor forma de 
coger el sueñecito en 
estas tardes de verano. 
eN serio, desentonan 
con el ambiente alegre 
del juego. 


ny nz = 
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Para dar un poquillo 
más de vidilla al 
juego, Bugs Bunny 
tendrá la oportuni- 
dad de demostrar sus 
dotes como conduc- 
tor con diferentes 
vehículos. La bicicle- 
ta, el coche o la moto 
son un buen ejemplo 
de lo que Bugs Bunny 
puede hacer. A decir 
verdad, todo el juego 
podía ser como la | 
fase del coche. !) 


Y quesin llegar a los niveles de 
Lucky Luke u OBELIX. Una falta 
de jugabilidad que se puede 
achacar a la falta de acción 
que nos encontramos a lo 
largo de los diferentes niveles, 
y que acaba por convertir a 
Buas Bunny LosT IN Time en 
una especie de paseo por el 
tiempo. Al menos siempre 
queda la posibilidad de inten- 
tar avanzar para ver qué nos 
encontramos después del 


SONIDO FX 


es casi como una pelí- 
cula de dibujos anima- 


— dos, por Lg que no es 


de extrañar que cuente 


-cón tal /Cantidad de 


“efectos de sonido. por 


otro Lado, hay que 
agradecer la deferen- 
cia de haber traducido 
todas Las voces del 
juego. 


JUGABILIDAD 


por mucho que se Lo 
Buscamos... no Lo 


— encontramos) Bus 
_— eUNNYfes un juego con 


el que-cuesta hacerse. 


e hecho; el jugador 


nunca Llega a identi- 
ficarse con un sistema 
de juego simplificado 
al máximo, y por 
tanto, poco atractivo. 


L 
1 


= 


siguiente mundo. De cual- 
quier forma, hay que agrade- 
cer la deferencia de la 
compañía gala al traducir los 
textos y voces del juego a una 
infinidad de idiomas, incluido 
el español. Con todo, Buas 
Bunny Lost IN Time no pasará a 
la historia -por su jugabilidad, 
pero al menos sí rompe la 
mala racha de la gran compa- 
ñía INFOGRAMES en este 
género. J.C. MAYERICK 


a 


sráficamente notable y con 

un buen número de niveles. 
resulta muy poco jugable, como 
consecuencia de La falta de 
acción durante La aventura. 3 


e 
a 
de 
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Evil Zone 


Yuke, compañía conocida 
en Japón gracias a juegos 
como la saga Toukon 
Retsuden o Soukaigi, 
publicado en el territorio 
nipón por Square, se 
lanza al mercado 


- americano y europeo con 


este beat'em-up llamado 
Evil Zone. 


SIM EMAUIAS 


SISSSS5 A SON : 
SSS 


Aunque nunca 
hemos llegado a mostrá- 
roslo en nuestras páginas 
dedicadas a las novedades 
japonesas, EviL ZonE salió 
en Japón a principios de 
año bajo el nombre EreTz- 
vaJu. De hecho, hasta la ver- 
sión PAL de EviL Zone nos 
presenta este título bajo el 
nombre japonés en el 
vídeo de introducción del 
juego. YUKE ha apostado 
en este juego por la senci- 
llez de manejo y por la 
espectacularidad, y ha 


. dotado a EviL Zone de un sis- 


tema de juego sencillo pero 
adictivo y de una espectacu- 
laridad gráfica inédita en este 
tipo de juegos. Si estáis har- 
tos de los combos y golpes 
especiales que requieren 
horas de práctica y que apa- 
recen en la mayoría de los 
beat'em-up actuales, con EviL 


ZONE os llevaréis una 
grata sorpresa, ya que 
tan sólo será necesa- 
rio utilizar dos boto- 
nes: ataque y defensa. 
Combinando diferen- 
tes direcciones del 
control pad con el 
botón de ataque reali- 
zaremos todos los 
movimientos que 
nuestro personaje posea (pul- 
sando abajo+ataque agarrare- 


La llave que podéis 
observar en la pantalla 
es una de las más espec- 


mos al oponente, pulsando 
arriba, arriba+ataque realizare- 
mos un ataque en salto, etc), e 


taculares del juego. En 
ella, Midori se multiplica 
y le da una paliza de 


impresión al oponente. 


incluso, dejar pulsado este 
botón hará subir nuestra barra 
de poder (para ejecutar los 
especiales). Los movimientos de 
nuestro personaje por el esce- 
nario resultan similares a los de 
TOBAL, ya que al pulsar arriba o 
abajo no saltaremos o nos aga- 
charemos, sino que nos move- 
remos a un lado o a otro del 
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FORMATO CDROM 
PRODUCTOR — SsPAco 
PROGRAMADOR YUKE 


VALORACION 


La primera incursión de yuxe en el 
mercado americano y europeo no podía 
haber sido mejor. tanto Los amantes de 
Los Buenos arcades como Los freakies de 
Los beat“em-up tendrán un hueco en evil 
zone, ya que mezcla a La perfección unos 
controles simples al más puro estilo 
arcade y una forma de actuar en Los com- 
bates digna del más completo juego de 
Lucha. eviL zone es diferente, es origi- 
nal y os aseguro que gustará a todo tipo 
de jugadores. 


€ ZONE hs 


BEAT EM-UP 3D 


ora 


SUPERS Los movimientos más espectacula- 

res del juego son sin duda los supers. Estos sólo 
podrán ser ejecutados si poseemos diamantes de 
energía, los cuales deberemos acumular. 


oponente, con el objetivo 
de esquivar sus ataques. Sin 
duda alguna, el aspecto 
que más llama la atención 
de EviL ZONE, incluso más 
que su control, es su espec- 
tacular apartado gráfico. 
Como podéis observar en 


las pantallas, una simple 
llave cuerpo a cuerpo o un 
golpe especial que impli- 
que una gran explosión, 
hace que la cámara cambie 
su perspectiva para ofrecer- 
nos la impresionante acción 
con todo detalle. EZ agra- 


GRÁFICOS Como podéis observar 


A darátanto alos 


aficionados a los 
buenos arcades 
por su sencillo 
manejo como a 
los freakies gra- 
cias a la pericia 
que necesitaréis 
para pasar cada 
fase. poc 


Y 
onao j 
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Entre la gran cantidad de opciones que EviL 
ZoNe nos presenta, podríamos destacar el 
modo training, en el que podremos observar 
un detallado tutorial a base de vídeo que 
nos mostrará todas y cada una de las accio= 
nes que podremos realizar en los combates 
y el modo historia. En el modo historia, cada 
uno de los combates que disputemos se pre= 
sentará de un peculiar modo, similar al de 
las típicas series manga emitidas por tv y 
que están compuestas por «cienes y cienes» 
de episodios. 


IHADURCA 

Este personaje alado 
de nombre estrambó- 
tico y «pecho mullido» 
es nada menos que el 
jefe final del juego. Si 
logramos vencerle, se 
hará seleccionable. 


en todas las pantallas que rodean este 
pie de foto, el tratamiento gráfico que 
YUKE le ha dado al juego es realmente 
impresionante, especialmente en lo 


aunque Los movimien- 
tos no están creados 
coh técnicaz de 
mgtiof captire, La 
an cantifad de 
efi Luz y La 
tremenda calidad con 
La que son mostrados 
Los golpes especia- 
Les, eleva La nota en 
este apartado. 


referente a los golpes especiales. 


MUSICA 


pe buena factura téc- 
nica [aunque sin ins- 


trumentos rales) y 
ae de ¡Lo gás bien 


ra a 
_— spero, e muchas 
Oc cada una de 


Las melodías de La 
Banda sonora del 
juego recuerdan a Las 
de una película japo- 
nesa de anine. 


SONIDO FX 


Los efectos de Las 
explosiones y Los 


Largo del magnífico 
modo historia son 
francamente impresio- 
nantes. 


simple en cuanto a 
desarrollo pero fran- 
camente adirtiva. Lo 


Em mejor eneste aparta- 
dó es simjduda el == 


. ria, en el / 
que ¡remos enfrentán- 


EAS 


yg 


donos a todos Los EE el modo historia y su juga- 


personajes del juego 
hasta Llegar a iha- 


bilidad, adaptable a todo 
tipo de jugador. 


durca, el final boss. ciertos freakies del combo Lo 
El verán demasiado simple. 


Por aquello de renovarse o morir, los programadores de 
Hudson han decidido regalarle a su mascota, el inigualable 
| Bomberman, un JWegO de carreras en el que, por supuesto, no 


faltan las bombas ni la acción más frenética. 


En su conversión 
al formato PAL, BOMBERMAN FAN- 
TASY RACING ha ganado unas 
cuantas cosas que, en líneas 
generales, aumentan su valor y 
le hacen ganar en interés de 
cara al usuario español. Aunque 
no fuera imprescindible la tra- 
ducción de sus textos al caste- 
llano, teniendo en cuenta el tipo 
de juego y los escasos proble- 
mas que puede plantear, lo cier- 
to es que es un detalle digno de 


agradecer y más si pensamos 
en el público infantil. Con res- 
pecto a lo dicho en la preview, 
la principal diferencia que le 
encontramos es el aumento de 
dificultad que ha sufrido Bom- 
_BERMAN FANTASY RACING de la 
versión japonesa a la europea. 
Los cambios realizados en el 
control del personaje, que ahora 
es algo menos manejable, han 
convertido aquel juego sencillo 
y jugable en un título bastante 
duro de roer. Antes podíamos 
completar los circuitos sin ape- 
nas contratiempos y tras dos o 
tres intentos por prueba. Ahora, 
hasta el más sencillo de ellos es 
un reto considerable en el que 
resulta bastante complicado ter- 
minar primero. Aunque hubiéra- 
mos preferido una fórmula 
intermedia, con algo menos de 


R CARRERA 
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LOS CIRCUITOS  sonde 
los que tienen mucha miga. A 
partir del tercero encontraréis 
un montón de trampas sólo 
superables con el salto. Si caes 
en alguna de ellas ya será difícil 
que puedas alcanzar la victoria. 


l 


VALORACION 


Por su temática, diseño gráfico y estilo de juego, BOMBERMAN FAN- 
TASY RACING puede ser un juego ideal para Los más pequeños. seguro que 
a ellos esa dificultad, que te obliga a hacer intento tras intento 
para Lograr algo, no Les parece una mala cosa y se Lo pasan como ena- 
nos intentándolo. Lo mismo podemos pensar para Los fanáticos de La 
saga. para el resto de aficionados a Las carreras que prueben, pero 
suponemos que esta curiosa mezcla de acción y velocidad no terminará 
de convencerles. 


GOMBERMAN FANTASY RACING 


CONDUCCION 


RACIONAR bien 
las fuerzas de la barra 
de turbo, y guardar 
siempre un poco de 
energía para recuperar 
terreno en caso de fallo, 
es algo primordial para 
poder entrar entre los 
primeros en la meta. 


== 
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Grabar Partida ETA 


Como en otros 
muchos juegos, la 


victoria dependerá, ; Mz , / | ELBANCO - esellugar ideal 


además de un buen para guardar todo el dinero 


ganado. A diferencia de los de la 
vida real, aquí no hay intereses. 


pilotaje, de nuestra 
habilidad para utili- 
zar los items y armas. 


E Jugadores) 


Aunque no roce la extraor- 
dinaria jugabilidad de los 
modos para varios jugado- 
res simultáneos de otros 
BomBERMAN, el incluido en 
BOMBERMAN FANTASY RACING 
está bastante bien y le 
añade unos enteros más a 
la vida del juego. Los 
piques entre vosotros serán 
tan buenos como siempre. 
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LOS TEXTOS en castellano 
serán una ayuda para el público 
más juvenil. Aunque sea un tanto 
durillo, parece ideal para ellos. 


Como el esquema y los modos 
de juego son discretitos, en 
dificultad o con esta misma y cuanto a cantidad que no en 
unos bichos tan manejables jugabilidad, esta nueva fórmu- 
como los de la versión nipona, la creemos que tendrá más 

lo cierto es que de esta mane- aceptación. Aún así esperámos 
ra BOMBERMAN FANTASY RACING más de una compañía como 
tiene algo más de vidilla. HUDSON. DE LUCAR 


| LAS FASES DE BONUS y sus 
|. cientos de monedas serán una 
|. fuente importante de ingresos 
| para poder comprar nuevos ani- 


malejos más manejables y veloces. 
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el diseño gráfico del unas cuantas melodías, Los gritos y voces de Los cambios efectuados 
juego es tan colorista no muchas en verdad, Los personajes, Las en el control del 
50) ivectidg como el de = 4 contingan el esti- a pde | y el soni- E personaje hn. cambiado 
s otros ¿GOMBEAMAN.. Pachangue ro y fes- j destas Carreras e bástafite La' dificultad 
a “perondjes y Los 5 tivo er Y de La saga i laincitopirero no Ñ BL juego, y para 
——etorrudós están muy de” H0 . Aunque son ==“ cuentan”fiL con La ——narmetesitarás | 
bien, aunque deberían bastante más animadas, variedad ni La contun- hacer auténticas vir- 
haber hecho más cir- no nos parecen muy dencia de sus herma- guerías. es divertido ES] 189. CALreyaS £01 absoluta- 
cuitos y no haberse pegadizas. nastros. pero no cuenta con mente Frenéticas. 
contentado con hacer- demasiadas opciones de El Los cambios en el control Lo 
Los inversos. juego. han convertido en un juego 


difícil. 


» 


( 


5 


El personaje, en realidad, 
nació en 1981 con el mítico arcade DONKEY 
KonG, aunque hasta la llegada de los clási- 
cos plataformas para NES protagonizados 
por el fontanero no alcanzó la categoría 
de mito mundial. El primer gran juego 
que éste protagonizo junto a Luigi, Peach 
y compañía, fue este Super Mario Bros. 
que ahora se puede disfrutar en versión 
Game Boy CoLor, una adaptación casi idén- 
tica al original, y en la que el reducido 
tamaño de pantalla marca la única dife- 
rencia apreciable. Si habéis tenido la 
oportunidad de jugar con el cartucho ori- 
ginal, entonces nos queda muy poco que 
contar sobre este juego. Si no es éste el 


Super Mario Bros. DeLuxe 


Que Mario es el personaje más popular del mundo de los videojuegos 
es algo que no se le escapa a nadie. Pero lo que quizás MUEROS no 
conozcan es EUÁNEO y en qué plataforma nació el mítico Super Mario 
Bros. Fue en 1985, sobre una excelente consola de Nintendo llamada NES. 
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caso, tan sólo podemos decir que SUPER 
Mario Bros. sigue siendo uno de los plata- 
formas más jugables y divertidos que se 
puede encontrar hoy por hoy, pese a la 
teórica sencillez de su desarrollo. Un juego 
relativamente fácil que podría ser finaliza- 
do en apenas unas horas, de no ser por el 
buen hacer de NINTENDO, que siempre 
sabe sacar el máximo partido a sus clási- 
cos. Hablamos, lógicamente, de los muchos 
añadidos que SupPer Mario Bros. DELUXE 
para Game Boy CoLor proporciona. Además 
del modo original de 1985, existen dos 


NES Vs Game Boy Eltamaño 
de la pantalla y el marcador son 
las únicas pruebas que confirman 
que ambas pantallas correspon- 
den a versiones diferentes. 
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SUPER MARIO BROS. DELUXE 
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The Toy Box 


Es uno de los lugares más intere- 
santes de todo el juego, ya que 
cada acción positiva dentro del 

mismo se verá reflejada aquí. Por 

ejemplo, cada vez que se supera 
a un jefe final, aparece una 
nueva opción para la impresora. 

También dispone de un calenda- 

rio y muchas cosas más. 


El album de fotos se irá 
completando al superar 
determinados niveles o al 
pasar por ciertos lugares del 
juego. La calidad de algunas 
de las «fotos» es soberbia. 


al 
E 
E 


Si alcanzas la impresionante cifra de 300,000 pun- 
tos en el modo original de Super Mario Bros. ten- 
drás acceso a los niveles perdidos que aparecían 
en Mario ALL Stars para Super NintenDO, Estos, en 
realidad, se corresponden con los niveles de Super 
Mario Bros. 2 versión japonesa, que sólo apareció 


m AE EA ñ S ' 
wo Ly Morla ad para la desaparecida unidad de disco de Famicom. 
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modos más de juego para alargar la vida del todo color, una caja de sorpresas con calenda- 26300 0:19 
cartucho. El modo Challenge, que propone la rio y cantidad de posibilidades para aquellos E 
búsqueda de ciertos elementos en cada uno que dispongan de una Game Boy PRINTER. Y es 
de los 32 niveles ya superados, y el modo Ver- que este Super Mario Bros. DELUXE es, con 
sus, en el que hay que luchar, en una trepidan- — diferencia, el juego que mejor aprovecha las 
te carrera contra Luigi, por llegar el primero al posibilidades de la impresora de Game Boy. 
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final del nivel. Además el juego está repleto Una vez que te hayas finalizado todo el juego, 
de decenas de secretos por descubrir: una no pienses que todo ha acabado... Aún te 
galería de imágenes con preciosas pantallas a queda mucho por descubrir. J.C. MAYERICK 
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pe acuerdo que Los quien no recuerde La Aunque en un momento SUPER MARIO BROS. ES ») j 
gráficos del juego en música de SUPER MARIO dado este aspecto sinónimo de jugabili- 


maravi- BRps...es pgrque no ha pugda, pasar )desaperci- 
ado%n Éste mundo bi lo; Lo_ciérto es que 


verdad es 


7 ) 
| cierto po me años. SIÍÍPER MARIA BROS. E i Nazas A M1 
o incluir Los óLo poréscuchar sus pa una enorme 
mismos de La versión melodías ya merece La cantidad de efectos. finalizada La aventu- 


Nes. Lo mejor, de pena adquirir un car- además, en el modo Toy ra, el jugador pueda Es ¡SUPER MARIO BROS. DELUXE ES UN 
todos modos, es La tucho como éste, en sox, se tiene La posi- disfrutar buscando JUEGAZO EN TODOS SUS ASPECTOS! 
soberbia calidad del Lo que es el mejor bilidad de componer suculentos secretos. E el tamaño de pantalla, al ser 
album de fotos. ejemplo a seguir. sencillas melodías. mucho menor que en nes, deja ) 


/ 


menos tiempo para la reacción. y 


Game Boy Color 


SPY VS. SPY 


a. 
FORMATO 


PRODUCTOR — KkemcO * 
PROGRAMADOR kemco 


LEVEL 8 
TIME:119s 
PASSHORD: 16 Y JX 


Antes de empezar cada No todo puede ser perfecto, por Lo 


nivel, el jefazo indica los ) Lanto no es de extrañar que ser vs 
objetos que hay recoger, —E no alchnce el nivel deseado en 
Para saber dónde encon- do. se puede perdonar, ya 


a lo trepidante de La 
no habrá tiempo para melodías. 


trarlos, es mejor guiarse 
Hay clási- 
COS y clásicos, unos 
mejores que otros. En 
este caso KEMCO ha 
optado por brindarnos una 
nueva versión de uno de los 
juegos más divertidos de la 


con la ayuda del mapa. 


el sonido, por otro Lado, cumple a 
La perfección. tanto Las risas de 
== Lgs espías jcuando el otro jugador es 


historia del videojuego. y de ¡Jele] 
Hablamos de Spy Vs Spy, un lo Sepa 

; [Ez Pa, ria 
título que arrasó en 1985 
sobre el ComMODORE 64, y que CAI A : jugar a spy vs spy es un ejercicio de 
más tarde fue convertido para [la E eel a habilidad y rapidez mental. encontrar 
infinidad de pistas N 7 Ella) L ojobjetos necesarios y el 
in di al A ataformas. No > AA AS | ' ames ntras se Le colocan trampas 
es ésta la primera vez que los personaje, puede parecer 
dos espías prueban suerte en Fue la primera versión (1985). No consiguió grandes puntuaciones 
el mundo Game Boy. Ya antes, (8996 en la revista CRASH), pero llegó a convertirse en un clásico. 


con Spy Vs Spy: OPERATION BOOBY 
Trap tuvimos la oportunidad objetos, A la presentación 
de jugar a algo parecido al magnífica de todo el juego 
clásico Spy Vs spY. Con esta hay que añadirle un desa- 
nueva versión, dotada de un rrollo trepidante que 
inmejorable colorido, se vuel- engancha al jugador sin 


ve a la esencia del original, ningún tipo de piedad. Es pal 

con las inolvidables habitacio- tan bueno, que resulta ser ' 5 (0000, Jlega: 60 il... Map q era 
j - de jugar co , Ñ dece que todo esté en castellano. 

nes repletas de muebles en el mejor Spy Vs Spy desde el proveches esta oca Ly ae CA 

cuyo interior se ocultaban los año 1985. J.C. MAYERICK 0 | tando Los passuords en cada nivel. 


Este personaje fue protagonista de algunos concursos de 
televisión hace más o menos un lustro. Ahora nos llega su 
versión videojuego que recupera la simpleza de su mecánica. 


Estamos ante 
un hecho curioso. Resulta 
que tenemos entre manos 
un juego dedicado a los 
más pequeños de la casa, 
pero que éstos desconocen 
completamente la identi- 
dad del protagonista. Y los 
que sí le conocimos por los 
programas de la televisión, 
tenemos demasiada edad y 
suficiente 


LEÑADOR. Navega por un río sobre 
troncos sin hundirte ni golpearte. 


AVION. Recoge los globos azules 
con los sacos de oro. 


experiencia en el mundo de 
los videojuegos como para 
decantarnos por otros títu- 
los bastante más sofistica- 
dos. En resumen, los que 
van a disfrutar más con el 
juego no saben quién es 
Hugo, y los que sí lo saben 
no van a disfrutar debido a 
su simpleza. 
Huso es un juego ideal para 
iniciar a los más pequeños 
en el mundo del videojue- 
go, pero para nada más. Es 
básicamente un platafor- 
mas con diferentes escena- 
rios y con misiones 
similares, que no son otras 
0 esquivar a lo que se 
acerca, ya sea una roca, 
un tren o una sardina 
silvestre. Así pues su 
q y el hecho de 
DA estar doblado, lo hacen 
ideal para los «enanos» de 
la casa. THE SCOPE 


BOSQUE. Aquí hay que intentar evi- 


tar las muchas trampas. 


TREN. La escena típica de la tele, 
Trata que los trenes no te arrollen. 


PlayStation ( 


MONTAÑA. Hugo debe saltar para 


MONOPATIN. Habrá que deslizarse 
por un bosque, evitando rocas. 


BUCEO. Cangrejos, calamares y 


ae CD ROM 


PRODUCTOR  ITEMEDIA 


dicen TE MEDIA 


GRAFICOS 


totalmente prehistóricos, incluida La 
intro, que es de Lo más simplona. 
Lo merecén un poco La pena Las imá- 


enef de Hgo después de perder una 
; “Del fíresto poco, muy poco. 


Música festiva, acorde con La temá- 
tica del juego y con La personalidad 


Lnfanti protagonista. tampoco 
es,quef apargzca mucho... 


esta nota La merece por el hecho de 
estar integramente doblado al caste- 
a su público objetivo, el 
ecisa de esos cuidados. 
sonidos son pocos, pero 


evitar los agujeros del camino. L hechos. 


JUGABILIDAD 


su mecánica repetitiva, a pesar de 
cambiar constantemente de escena- 


¿siob, y La gencillez de cada una de 
La fases, oO augura mucho tiempo en 
ajbarriga [de La consola a este 
j ño que seas muy pequeño. 


GLOBAL 


interesante para Los enanos que 
—— quieran iniciarse en videojuegos. 


E si ya tienes sombra de bigote, 
olvídalo por completo. 


peces entorpecen tu camino. 


FORMATO CARTUCHO 


[PRODUCTOR 
| PROGRAMADOR DREAMWORKS 


Game Boy Color 


Besa oteornroJel 


INFOGRAMES 


Un juego no es 
sólo gráficos, y aunque 
ÁNTZ no es precisamente un 
ejemplo de lo que un juego 
para Game Boy CoLor debe ser 
gráficamente, es necesario 
aclarar que este aspecto es, 
con diferencia, el mejor para- 
do de todo el juego. La lásti- 
ma es que los escenarios se 
repiten con demasiada asi- 
duidad, hasta el punto de 
conseguir que los 20 niveles 
del juego se conviertan en un 
ejercicio de iniciación al 


MPE 


0 NIVEL 18 


No es cuestión de crear polémica, pero está 
claro que Dreamworks no ha entrado con 
demasiado buen pie en el mundo de Game 
Boy Color. Antz nos ha decepcionado mucho. 


sueño realmente letal. Y eso 
pese a que en ciertos 
momentos ANTZ sorprende 
con niveles de carácter total- 
mente opuesto a las platafor- 
mas, como shoot'em-ups o 
paseos en barca. El problema 
es que lo hace de una forma 
tan superficial e insulsa, que 
ni siquiera con ellos es posi- 
ble escapar del tedio. Al final, 
los 20 niveles de ANTZ se con- 
vierten en una prueba de 
resistencia... de resistencia al 
sueño, en el que los jefes fina- 
les son los únicos momentos 
de cierta vidilla (por su enor- 
me tamaño). Si al menos se 
hubiesen molestado en hacer 
que éstos se muevan de una 
manera inteligente, la cosa 
cambiaría. J.C. MAYERICK 


ANTZ es un juego aburrido porque cuenta con un 
desarrollo insulso y con unos mapeados que se 
repiten hasta la saciedad. Colocad a un lado 
- Super Mario Bros. DELUXE y al otro este Anrz. Las 
diferencias son abismales, a pesar de que ambos 
cartuchos cuesten exáctamente igual. 


es Lo único que se salva del juego. 
a Usina es que hayan creado dos 

enariós tipo [el hormiguero y el 
con Las plantas) y Lo hayan' 
hasta La saciedad. con ello 
igue aburrir al jugador. 


creíamos haber oído todo en músicas 
poco afortunadas, pero ha Llegado 
emostrarnos que aún se 
peor. no sólo Las melodí- 
trabajadas, sino que ade- 


si no se trabajan Los gráficos, Los 
mapeados ni Las músicas, es difícil 
aña mejorar en un aspecto 
Los efectos de sonido, 


un nivel en el hormiguero, dos nive- 
Les en el hormiguero... quince nive- 
£s enel formiguero. si al menos 

Los gráficos, podría exis- 
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el tamaño de Los jefes finales, 
aunque al final sean poco hábiles. 


ANTZ es un juego tremendamente abu- 
rrido, incluso para Los pequeños. 


AÚN NO 
TIENES 
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Hazte socio y 
recibirás GRATIS 


nuestro catálogo, el Único 
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disponibilidad de los productos. 
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¡la consola más potente, ni el sistema do- 
méstico de entretenimiento audiovisual de 
todo tipo más revolucionario, ni por su- 
puesto el DVD sería nada sin un software 
que lo apoye. En el caso de DVD dicho software son las 
películas y los musicales, y aunque todavía la oferta no 
ha alcanzado la madurez que debiera, sí que es lo sufi- 
cientemente atractiva como para servir de excusa para 
hacerse con un reproductor DVD ahora mismo. Es cierto 
que este soporte permite mucho más de lo que mu- 
chos títulos nos ofrecen, y también es cierto que los ex- 
tras que incluyen los discos deberían potenciarse más 
como «hecho diferenciador» del vídeo doméstico, Sin- 
ceramente creemos que, salvo el heavy user, que desde 
el inicio del sistema ha sabido discernir y apreciar las 
cualidades del soporte, el usuario «de calle» precisa de- 
talles mucho más tangibles que una manifiesta eleva- 
ción de las percepciones audiovisuales de las películas o 
vídeos musicales. No es lo mismo tomar al DVD como 
un sistema que ofrece lo que ya se tiene con mayor cali- 
dad de audio y vídeo, que un sistema que es capaz, ade- 
más de eso, de proporcionar una serie de extras de otra 
forma inaccesibles. El usuario normal, que no está al ca- 


bo de la calle de las novedades tecnológicas, necesita 
de este tipo de incorporaciones para acercarse al mun- 
do DVD sin tener ni un ápice de duda sobre los benefi- 
cios de una nueva inversión en tecnología más o menos 
«similar» (hablando en sentido figurado) a la que ya dis- 
pone. Y esto es precisamente lo que debiera cuidarse al 
máximo en las películas y vídeos musicales, ya que po- 
der ver una película mientras se escuchan los comenta- 
rios del director a cada secuencia, poder contemplar los 
vídeos musicales de la banda sonora o, en el menos fre- 
cuente de los casos, poder variar la cámara a nuestro an- 
tojo e incluso determinar un final u otro, es lo que haría 
que este sistema se popularizara como se merece. Sin 
embargo, todo se andará, y debido a que el DVD sigue 
en su adolescencia a niveles de mercado, cuando se lle- 
gue a la madurez se supone que todo esto será tan fre- 
cuente que jamás nadie se atrevería a lanzar un DVD sin 
ningún extra adicional, como lamentablemente sigue 
ocurriendo todavía. De todas formas, en el reportaje de 
este mes hemos pedido a las compañías más importan- 
tes que nos mostraran las estrellas de su catálogo, y os 
presentamos cuáles son los mejores títulos que actual- 
mente podéis adquirir en las tiendas. Obviamente no 
son todos los que son, ni son todos los que están, pero 
os servirá como piedra de toque para que sepáis qué es 
lo que os estáis perdiendo por no tener un DVD en 
vuestra casa. Eso sí, tened siempre en cuenta que todo 
irá a mejor, y en cuanto se simultaneen los lanzamientos 
en vídeo y DVD pasaremos a otro aspecto que se está 
potenciando últimamente, que no es otro que la reedi- 
ción de los viejos clásicos. En definitiva, DVD tiene mu- 
cho que ofrecer actualmente, y lo que nos espera en po- 
cos meses puede ser impresionante si como es de espe- 
rar se sigue una evolución lógica. El mes que viene deja- 
remos un poco de lado en panorama actual y haremos 
un repaso al devenir del DVD, a la rumorología y a los 
lanzamientos más esperados. Casi con toda seguridad 
os mostraremos la carátula de Trranic en DVD (el sueño 
de tantos y tantos usuarios), e intentaremos averiguar si 
como parece la saga de las Galaxias va a ser editada en 
este soporte como todos esperamos. También hablare- 
mos de los futuros grabadores DVD y de las innovacio- 
nes tecnológicas que rodean a este fantástico sistema. 
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Ed 
DANTE "S PEAK 
1 DISTRIBUIDOR: 
Columbia. 

m 101omAs: Inglés en Dolby 
Digital 5.1. Inglés, español, 
francés en Dolby Surround, 

m SUBTITULOS: Inglés, fran- 
cés, español. 

m extars: Notas de produc- 
ción, filmografía, trailer. 

E COMENTARIO: Sin previo 
aviso el día se convierte en 
noche. El aire se vuelve fuego y 
la sólida superficie deja paso al 
terror en forma de fluido 
incandescente. Suspense, efec- 


tos especiales y romance a par- | 


tes iguales, 


DRACULA DE 
BRAM STOKER 


M DISTRIBUIDOR: 
Columbia. 

m IoIomas: Castellano, ita- 
liano, inglés, francés, alemán. 
Todos en Dolby Surround. 

m sueTITuLOS: Inglés, fran- 
cés, castellano, italiano, portu- 
gués, alemán... 

m extaas: Trailer del cine, 
trailer del DVD, diseño de ves- 
tuario, filmografía y un docu- 
mental sobre Drácula, 

m CoMenTARIO: Francis Ford 
Coppola presenta la más fiel 
adaptación cinematográfica de 
la obra de Bram Stoker. 


+. WN ABIERTO $ 
"AMANECER 
ABIERTO HASTA EL 
AMANECER 
Ml DISTRIBUIDOR: Lauren. 
m 1DIoMAS: Castellano, cata- 
lán, inglés. Todos en Dolby 
Digital 5.1. 
m suetITULOS: Castellano, 
catalán, inglés. 
m extans: Selección de capí- 
tulos, ficha técnica, artística y 
de doblaje, así se hizo, biofil- 
mografías de los directores y 
principales intérpretes, trailers 
(castellano e inglés), recomen- 
daciones. 
1 COMENTARIO: Los crimina- 
les más peligrosos de América 
huyen del FBI. 


€ ACUL( 


AIABAG 


Ml DISTRIBUIDOR: 
Columbia, 

m IobIomas: Castellano en 
Dolby Digital 5.1 y el Dolby 
Surround. 

1 SUBTITULOS: Inglés. 

m extras: Cómo se hizo, 
trailer, filmografía. 

1 COMENTARIO: Juantxo per- 
tenece a la alta sociedad, tiene 
dinero, carrera universitaria, 
un magnífico trabajo y una 
novia muy guapa. Un perfecto 
pardillo que se ve envuelto en 
una alocada historia tras per- 
der su anillo en la despedida 
de soltero. 


Miwocss | 


| 
| 
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ue 


PUE mb CESA 


EL AMOR TIENE DOS 
CARAS 

Ml DISTRIBUIDOR: 
Columbia. 

m IDIOMAS: Italiano, espa- 
ñol, inglés, francés y alemán. 
Todos en Dolby Digital 5.1. 
Inglés también en Dolby 
Surround. 

m sueTITULOS: Inglés, fran- 
cés, español, italiano, portu- 
gués, alemán, polaco, checo... 
m extans: Acceso directo a 
escenas. 

m comentanzo: Barbra 
Streisand y Jeff Bridges son los 
protagonistas de una gran 
comedia romántica. 


EL GRAN LEGOWSKI 
Ml DISTRIBUIDOR: 
Polygram. 

m IDIOMAS: Inglés y español 
en Dolby Digital 5.1. 

m SUBTITULOS: Inglés, espa- 
ñol, holandés, francés, alemán. 
m extars: Acceso directo a 
escenas, librito de 33 páginas 
explicativo, notas de produc- 
ción, biofilmografías. 

m COMENTARIO: Jeff Bridges 
y John Goodman se ven atra- 
pados en un thriller con toques 
humorísticos que mezcla la 
extorsión, la traición, la decep- 
ción, el chantaje, el sexo y las 
drogas. 


EL PACIENTE 


9 OSCAR 
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EL PACIENTE 
INGLES 

mM DISTRIBUIDOR: Lauren. 
m 1o1omAs: Castellano, cata- 
lán, inglés. Todos en Dolby 
Digital 5.1. 

m suetITULOS: Castellano, 
catalán, inglés. 


m extans: Selección de capí- 


tulos, ficha técnica, artística y 
de doblaje, así se hizo, relación 
de premios conseguidos por el 
film, biofilmografías de los 
directores y principales intér- 
pretes, trailers (castellano e 
inglés), recomendaciones. 

mM COMENTARIO: Los recuer- 
dos entre el amor y los celos. 


o 


EL QUINTO CATS 


ELEMENTO FM DISTRIBUIDOR: LOS VIDEOS 
mM DISTAIGUIDOR: h Polygram. Ml DISTRIBUIDOR: 
Columbia. | M IDIOMAS: a en lo: Warner Music. 
m IDIoMAS: Castellanoen [Digital 5. Lo m 1IDIomMAS: Español stereo. 
Dolby Surround, Inglés y l a sul ses 1. | m SUBTITULOS: - 
Francés en Dolby Digital 5.1. Ñ liano, Mi ar a m extans: Información del 
m sueTITULOS: Español, | holandés, 2 Tour Más 98.. 
inglés y francés. | mM EXTRAS: Esa con con / 1 COMENTARIO: Incluye el 

| mexraas: Notas de produc- | Andrew Lloyd Webler | concierto Tour Más 98, los sin- 


E COMENTARIO: El musical 
del gran Andrew Lloyd 
Webber, que ha alcanzado el 
mayor número de representa- 
ciones en la historia teatral del 
West End de Londres y de 
Broadway, en una producción 
especial para DVD. 


ción, filmografía, trailers de la q 
película, | 
| 


| COMENTARLO: Siglo XIII, | 
| cada 5000 años tierra, aire, | 
agua, fuego y vida sejuntan. — | 
Un taxista será el elegido para | 
enfrentarse al mal y salvar a la 
| humanidad. 


say Y 


REY LEÓN 2 
UL A UnU UL SS 


EL REY LEON 2. EL [| THE LORD OF 


TESORO DE SIMBA | THE DANCE 

1 DISTRIGUIDOR: Warner. | mDISTRIBUIDOR: 

m 1D10MAS: Inglés, alemán y | Polygram. sE 

castellano en Dolby Digital 5.1. [ m xbIoM nglésengrereo. 
Sueco, noruego, danés, finlan- Pm SUBTITULOS: 


uE 


dés, portugués en Dolby 

Surround, l 

| 1 SUBTITULOS: Griego, l 
islandés, inglés codificado para 
sordos. 

| mM EXTRAS: - 

E COMENTARIO: 


mM EXTRAS; Biografía de 
Michael Flat! ey, Berradert idette 
Flynn, Gillian Norris y Ro Ronan! 
Hardiman. Na 

m COMENTARIO: Rodada en 
Le Point Theatre de Dublín, 
Lord of the dance eleva a la 
Conservando todo el humor de | danza irlandesa a nuevas altu- 
Timón y Pumba y la grandiosi-  [ ras. Un verdadero espectáculo 
dad de los parajes de '- de la danza celta que relata la 
Serengeti, el ciclo de la vida '- leyenda irlandesa en un estilo 
continúa. "sorprendente y moderno. 


a SANZ 


acariciar, 
¡Pisando fuertepSi; 
A golpesco 

Los dos c 


| 
| gles y un repaso a sus cancio- 
| 
! 
| 


ROAD MOVIE 
| m DISTRIBUIDOR: 
Warner Music. 


m sueTITULOS: Inglés. 

EM EXTRAS: - 

1 COMENTARLO: Canciones 
como | took your name, 
What's the frequency, ken- 
neth?, Crush with pdas 
l Undertow, The WakesUp 


moon, Theont 
| lústhe end of the 


Í Orange 
| so A] 


nes más representativas como 


Corazón partioffetra el 


m 1D010MAS: Inglés en stereo, 


3 Ironic, Head over feet, Perfect, 
1 You oughta know, Wake up, 


 Digital'5. Sos 
1 SUBTITULOS; 


| MEXTRAS: - 
m COMENTARIO: Canciones 


| Feathers, Not the doctor, Right 
| through you, All | really want... 


MADONNA CIAO 


| 1 SUBTITULO 

a mdd . 
7] coran 
| en directo como Op 


l heart, Lucky start, True e 
1 Papa don't preach, White 


¿ bomb, E | 
[religion Binky, ERA 


| Who's that girl y Holyday. 


Cima, E 
ALANIS MORISSETTE 


ERIC CLAPTON 


JAGGED LITTLE UNPLUGGED 
PILL, 18 M DISTRIBUIDOR: 
a DISTAIGUIDOR Warner Music. 


m 1D10MAs: Inglés en Dolby 
Digital 5.1 y en stereo. 

M SUBTITULOS: - 

m exTRAS: Los nombres de 

1 los componentes del grupo. 

1 COMENTARIO: Canciones 
como Signe, Before you accuse 
"me, Hey hey, Tears in heaven, 

| Lonely strange Su 

| Knows youiy 
 8ou 
y Walk 
francisco 
milk, Old towe 


Warner om 
mM 1Dx _ 
e 


cés, alemán, italí 
llano. 


como Hand in my pocket, 


You learn, Your house, 


JACKSON 


LIVE ” 


MN 


¡No o 


MICHAEL JACKSON 
HISTORY ON FILM 


Live FROM ITALY 


ITALIA | VOLUME II pd, 
o] DISTRIBUIDOR E DISTRIBUIDOR: 5 
1 Warner MUS] 3] Sony Music. 
| IDIOMAS: Inglés en A m IDIOMAS: Inglés en Dolby 
Surround y en stereo. 


m sueTITULOS: Inglés. 

m extars: Dúo con Janet 

1 Jackson en Scream, la actua- 
ción en la entrega de los pre- 

| mios MTV de 1995. E] 


Mm COMENTAR: nci 
Sp 
| Thriller; 


como o l 
ir Smol 
alone, Ear 


Liberia 
| Care about us.. 


heat, Causing a commotion, 
The look of love, Dress you up, 
Material girl, Like a virgin, 
Where's the party, Live to tell, 
Into the groove, La isla bonita, 


FOUR ROOMS 

mM DISTRIBUIDOR: Lauren. 
m IpIoMAS: Castellano, cata- 
lán, inglés. Todos en Dolby 
Digital 5,1. 

m sueTITULOS: Castellano, 
catalán, inglés. 

m extans: Selección de capí- 
tulos, excena extra, ficha técni- 
ca, artística y de doblaje, así se 
hizo, biofilmografías de los 
directores y principales intér- 
pretes, trailers (castellano e 
inglés), recomendaciones. 

1 COMENTARIO: Cuatro his- 
torias que tienen lugar en 4 
diferentes habitaciones de lo 
que era un gran hotel. 


PANICO EN EL 
TUNEL 

1 DISTRIBUIDOR: 
Columbia. 

m 1ob1omAS: Inglés en Dolby 
Digital 5.1. Español y francés 
en Dolby Surround. 

m SUBTITULOS: Español, 
inglés, francés. 

m extars: Notas de produc- 
ción, filmografía, trailers de la 
película. 

1 COMENTARIO: Sylvester 
Stallone protagoniza este 
drama acerca de un desastre 
urbano con espectaculares 
efectos especiales desarrolla- 
dos por Light 8: Magic. 


AZ E ALE ASS 


GODZILLA 

E DISTRIBUIDOR: 
Columbia. 

m 1D10MAsS: Italiano, espa- 
ñol, inglés en Dolby Digital 
5.1. Inglés en Dolby Surround. 
m sueTItULOS: Español, 
inglés, italiano, portugués. 

m extaas: Trailers, vídeo 
musical, galería de fotografías, 
comentarios del supervisor de 
efectos especiales, biofilmo- 
grafías... 

1 COMENTARIO: Una enorme 
criatura, producto de una 
explosión nuclear, se dirige 
hacia Manhattan llevando la 
destrucción. 


PULP FICTION 

E DISTRIBUIDOR: Lauren. 
m IDIoMAS: Castellano, cata- 
lán, inglés. Todos en Dolby 
Digital 5.1. 

m suetIituLos: Castellano, 
catalán, inglés. 

m extans: Selección de capí- 
tulos, ficha técnica, artística y 
de doblaje, biofilmografías del 
director e intérpretes, realción 
de premios, trailers, así se hizo, 
Tarantino Collection. 

m comentario: Thriller de 
acción en clave de comedia 
negra sobre los bajos fondos 
de la ciudad de Los Angeles. 
Violencia e ironía. 


JACKIE BAOWN 

E DISTRIBUIDOR: Lauren. 
m 1Ip10MAS: Castellano, cata- 
lán, inglés. Todos en Dolby 
Digital 5.1. 

a suetItuLos: Castellano, 
catalán, inglés. 

m extaas: Selección de capí- 
tulos, entrevista a Robert de 
Niro y Quentin Tarantino, ficha 
técnica, artística y de doblaje, 
biofilmografías del director y 
de los principales intérpretes, 
trailer y teaser (en castellano), 
recomendaciones.. 

1 COMENTARIO: Seis jugado- 
res tras la pista de medio 
millón de dólares. 


THE GAME 

Mm DISTRIBUIDOR: 
Polygram. 

m IDIOMAS: Inglés y castella- 
no. Ámbos en Dolby Digital 
5.1. 

Ñ SUBTITULOS: Inglés, espa- 
ñol. 

m extans: Acceso directo a 
escenas, biofilmografías del 
director y del reparto, librito de 
21 páginas explicativo. 

1 COMENTARIO: Un influyen- 
te hombre de negocios recibe 
un original regalo de cumplea- 
ños que tendrá consecuencias 
devastadoras. No hay reglas en 


| The Game. 


L.A. CONFIDENTIAL 
1 DISTRIBUIDOR: Warner. 
a 1DI0MAS: Inglés, alemán y 
castellano en Dolby Digital 5.1. 
a sueTITULOS: Inglés, ale- 
mán, castellano, sueco, norue- 
go, italiano, francés... 

m exTaAs: Notas de produc- 
ción, acceso directo a escenas, 
trailer del cine, documental 
«detrás de las cámaras» 
(entrevistas a actores y crea- 
dores, presentación del direc- 
tor, mapa interactivo de Los 
Angeles de L.A. Confidential), 
música alternativa. 

m COMENTARIO: Un turbio 
mundo donde todo es secreto. 


AA == 
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DEmnITa e 


E 


Mw 


USMARSHALS 
O 


U.S. MARSHALS 

E DISTRIBUIDOR: Warner. 
m 1IDIoMAS: Alemán y caste- 
llano en Dolby Digital 5.1. 
Inglés en Dolby Surround. 

m sueTITULOS: Inglés, fran- 
cés, italiano, castellano, inglés 
para sordos, alemán para sor- 
dos, portugués... 

m extans: Notas de produc- 
ción, acceso directo a escenas, 
anatomía del choque aéreo. 

E COMENTARIO: Una perse- 
cución salvaje llevará a los 
marshals a navegar a través de 
pantanos, a vigilar las calles de 
Manhattan, a registrar cada 
edificio... 


y ¿JIABI (9) 


PACTAR CON EL 
DIABLO 

1 DISTRIBUIDOR: Warner. 
m IDIOMAS: Inglés, castella- 
no y alemán. Todos en Dolby 
Digital 5.1. 

m sueTITULOS: Inglés, cas- 
tellano, francés, italiano, por- 
tugués, inglés para sordos... 
m exTans: Notas de produc- 
ción, acceso directo a escenas, 
trailer de cine, spots de televi- 
sión (Chance of a lifetime, 
Never lost), comentarios de 
audio de Taylor Hackford. 

1 COMENTARIO: Un trabajo 
que prometía ser el paraíso y 
se ha convertido en el infierno. 


Px TAR CON 


UN CRIMEN 
PERFECTO 

E DISTRIBUIDOR: Warner. 
m 1D10MAS: Inglés, castella- 
no, alemán. Todos Dolby 
Digital 5.1. 

wm sueTrItuLos: Inglés, ale- 
mán, castellano, francés, italia- 
no, holandés, sueco, noruego, 


danés, finlandés... 


m extans: Notas de produc- 


' ción, acceso directo a escenas, 


comentario en audio por 
Michael Douglas, Andrew 
Davis, etc. 

E COMENTARIO: Nada es lo 
que parece en este inquietante 
thriller. 
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IMPORTADORES DIRECTOS (Sin Intermediarios) 

PRECIOS SIN COMPETENCIA 

Disponibles todos los títulos en DREAMCAST 
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MADE IN JAPAN 


Coordinado por THE ELF 

Como en la variedad está el gusto, este mes vais 
a conocer dos curiosos juegos japoneses. El pri- 
mero es un simpático y atrayente RPG de BAN- 
DAI ambientado en el Londres victoriano, y el 
segundo proviene de una estirpe de grandes 
juegos de rol. Como guinda, el primer anticipo 
de LUNAR SILVER STAR STORY COMPLETE en inglés. 


Antes de comenzar las pesquisas por la city tendremos que acu- 
dir al quiosco del centro de la ciudad para saber lo que cuentan 
los titulares sensacionalistas de la prensa para obtener pistas. 


A plena luz del día apenas seremos inquietados por los combates 
contra el enemigo, pero al caer la noche y continuar nuestra in- 
vestigación, el número de encuentros aumentará notablemente. 


LONDON SEIRE! TANTE-DAN está dividido en episodios, y antes de co- 
menzar cada caso seremos recompensados con una bonita panta- 
lla de presentación que nos mostrará el siguiente misterio. 


PlayStation 


LONDON 


Mini combates. No nos referimos al tamaño, sino a la extrema simplicidad 


de los enfrentamientos con el enemigo, ya que apenas contaremos con la posibilidad de ata- 
car, lanzar magias, utilizar items y salir corriendo. Así de simple y así de directo. Durante el 
día apenas sufriremos sobresaltos, tan sólo si frecuentamos zonas como el cementerio, las 
alcantarillas o los interminables tejados de «la city», pero cuando tengamos que salir a in- 
vestigar de noche preparáos para una continua lluvia de sencillos y cortos combates. 


Esta es la desordenada pero acogedora buhardilla 
donde habita el joven detective aprendiz de Sherlock 
Holmes. Además de servir de comienzo para cada ca- 
so nos servirá de acceso a los tejados de la ciudad. 


Ei o he podido resistir la tentación. Cuando 
estaba todo previsto para que Lunar SiL- 
VER STAR STORY COMPLETE copara las páginas de la 
sección, mi enfermiza curiosidad me llevó a 
encapricharme por un nuevo RPG de BANDAI 
que apareció el 20 de Mayo en Japón. Respon- 
. de al nombre de LONDON SEIREI TANTEI-DAN, y 
bajo un preciosista entorno isométrico nos in- 
vita a protagonizar las aventuras de un joven 
detective, de apenas 10 años, en el Londres de 
finales del siglo pasado. La propia BANDAI, 
aunque ha sido creado por UNIT, le ha bautiza- 
do como Nostalgic Adventure Game, un RPG en 
el que prima por encima de todo un desarrollo 
sencillo y casi básico: olvidáos de magias com- 
plicadas, enigmas insondables o interminables 
menús. LonDON SEIREI TANTEI-DAN recupera las 
excelencias gráficas de los juegos en 2D, con 
entornos isométricos dibujados a mano ricos 
en detalles, colorido y encanto, que recrean a 
la perfección, salvando las distancias y dimen- 
siones, el Londres victoriano. Los barrios y zo- 
nas principales de «la city» han sido recreados 
de forma simpática: Hyde Park, Picadilly, el So- 
ho o los oscuros barrios portuarios de Lime 
House son algunos ejemplos, así como la va- 


EIlHE]/ 


riopinta representación de sus ciudadanos: 
banqueros, mendigos, mujeres de dudosa pro- 
cedencia... El desarrollo del juego está dividido 
en varios episodios, en los cuales se nos plan- 
teará un nuevo caso. Para resolverlo tendre- 
mos que obtener información de los 
transeuntes, del periódico, bibliotecas, patear- 
nos la ciudad de arriba a abajo en busca de in- 
dicios o viajar en metro, aunque al principio 
sólo habrá dos estaciones disponibles. Algu- 
nos de los casos nos obligarán a surcar las ca- 
lles de Londres en plena noche, durante la 
cual el número de combates aumenta conside- 
rablemente. En el plano negativo podríamos 
colocar en primer lugar el pésimo scroll que 
acompaña a los bonitos paisajes londinenses 
tanto si corremos como si andamos, la com- 
presión gráfica de las pantallas, algunos mape- 
ados excesivamente confusos, la continua 
carga o el acceso a la memory card. Con toda 
esta colección de torpezas y otros temas a me- 
jorar como la banda sonora, que cumple pero 
nada más, este RPG de BANDAI sigue teniendo 
algo especial. Puede que sea su tremenda aun- 
que agradecida simpleza, el bonito entorno 
gráfico del juego, los personajes, el detectives- 
co desarrollo por episodios, la magia del Lon- 
dres del siglo XIX... Quizá no sea el RPG más 
brillante del momento, pero me gustaría algún 
día tener la oportunidad de jugar con LonboN 
SEIREI TANTEI-DAN traducido a algún idioma que 
pueda comprender. Mientras sigo soñando... 


TANTE! DAN 


HASTA CUATRO DEMOS 
JUGABLES ACOMPAÑARAN 
A LEGEND OF MANA 

AUNQUE SQUARESOFT no ha confirmado aún 
Las demos que se incluirán en LEGEND 
OF MANA, todo indica que serán DEW 
PRISM, VAGRANT STORY, FRONT MISSION 3 
Y ¡¡¡CHRONO TRIGGER!!! Dew PRISM eS Un 
ACTION APG de Los creadores de RBAAVE 
FENCER MUSASHIDEN, Y VAGRANT STOAY 
[del equipo que programó FINAL FANTASY 
TACTICS Y OGRE BATTLE) sorprenderá con 
un desarrollo mezcla de METAL GEAR SO- 
LID Y PARASITE Eve. También podría ¡in- 


cluir una movie de PARASITE EVE 2. 


TIPO RPG 
COMPAÑIA BANDA! 
PROGRAMADOR UNIT 
FORMATO CD ROM 
VERSION JAPON 20-5-99 
VERSION USA SIN CONFIRMAR 
VERSION PAL SIN CONFIRMAR 


FICHA TECNICA 


¿Combates 2 Son casi 


inexistentes en Mystic Ark M.G. y apenas 
nos causarán quebraderos de cabeza. 
Con una buena utilización de los tres 
golpes disponibles por cada uno de los 
protagonistas, alto, medio y bajo, aca- 
baremos con nuestros torpes atacantes. 


[GHMAR L701I/VERER LARA) 


Puzzles. Constituyen una de 


los pocas alegrías y atractivos de esta 
floja secuela de PRODUCE! Aparecerán 
en forma de ingeniosos juegos de table- 
ro, Objetos a colocar en determinado or- 
den, claves numéricas... Un detalle. 


FICHA 
TECNICA 


TIPO m AVENTURA RPG 
COMPAÑIA m ENIX 
PROGRAMADOR PRODUCE! 
FORMATO CD ROM 
VERSION JAPON 18-3-99 
VERSION USA m SIN CONFIRMAR 
VERSION PAL SIN CONFIRMAR 


Hace poco tiempo observé en la página web 
japonesa de SCEl observé un juego que me 
llamó la atención. No sé si fue por su recarga- 
da carátula o el magnetismo que produjo su 
nombre en mí. El juego correspondía al nom- 
bre de Mystic Ark M. G., y a mi mente acudió 
la imagen de un antiguo cartucho de ENIX 
para Super Famicom llamado Mystic ARK... 


Para avanzar en esta grotesca aventura planteada por 
PRODUCE! tendremos que resolver numerosos puzzles. 


MADE IN JAPAN 


UND-BEEL 0F DREAM UNROLLED. 


MIRROR, 
KIOF 3 019 0NY'XOgAVA CHLNIVA IMA!" > 


que curiosamente también contaba con 
una carátula dibujada por el mismo artis- 
ta, Akihiro Yamada. La historia se remonta a 
1992, cuando PRODUCE! creó ELNARD para Su- 
PER FAMICOM, que pasó a ser THE 71H SAGA en Es- 
tados Unidos y que tuvo como segundo 
capítulo en 1995 al mencionado Mystic Ark. Y 
he aquí que cuatro años después llega a noso- 
tros Mystic ARK IMABOROSHI GEKIJYO (PHANTOM 


THEATER), también de PRODUCE! y acompañado 


por las sensacionales ilustraciones de Akihiro 
Yamada que confieren al título una personali- 
dad propia. Desgraciadamente este nuevo ca- 
pítulo (en los bocetos origiales de Yamada 
aparece como Mystic Ark 11) abandona casi to- 
talmente el desarrollo RPG y nos sumerge en 
una extraña aventura ambientada en sólidos 
escenarios vectoriales, en alta resolución, pero 
de una simpleza gráfica alarmante. Parece co- 
mo si PRODUCE! hubiera cambiado de idea en 
la mitad del desarrollo del juego e intentara 
acercarse a los cánones que rigen hoy día el 
destino del videojuego. Posiblemente nunca lo 


La historia de esta saga amparada por ENIX y programada por PRODUCE! comenzó en Ja- Ml 
pón en el año 92 con el nacimiento de un brillante RPG llamado ELnaro (12 Megas) para Su- A O N 
PER Famicom. Su gran éxito le llevó a comercializarse en Estados Unidos una año después €A DISTRIGUIRA KOU- 
bajo el nombre de The 77* Saca, donde obtuvo altísimas puntuaciones. La segunda parte, DELKA EN E€ .UU.. 

Mystic Ark (1995), con 32 Megas, disfrutaba de espectaculares magias y enemigos y una el prometedor ap6 programado por sac- 


gran banda sonora de MINT. El proyecto de lanzarlo en Occidente nunca se llevó a cabo. NOTH para sNK, ambientado en un miste- 


averiguaremos, pero la obra de Yamada mere- 
cía un final mejor. La única relación entre el 
memorable Mystic Ark de 16 bits y éste, reside 
en la existencia de magias o Ark que nos ayu- 
darán con sus poderes (coraje, sabiduría, reco- 
lección...), y algunos motivos como cuadros y 
murales con ilustraciones del primer Mystic 
Ark. La historia de esta surrealista y grotesca 


MABOROSHI! 


GEKIJYO 


aventura nos sumerge en el caótico universo 
creado por un misterioso espantapájaros, en el 
que tendremos que explorar, examinar, resol- 
ver puzzles y conseguir items que nos ayuden 


Esta pantalla muestra una de las las magias o Ark que 
aparecen en el juego, una de las pocas conexiones de 
este Mystic Ark M.G. con el clásico de Super Famicom. 


a avanzar y descubrir nuevos escenarios (man- 
sión, bosque, laboratorio, pueblo...). Antes de 
comenzar a jugar podremos elegir entre chico 
o chica, los dos se controlan igual de mal, y de- 
pendiendo del personaje habrá pequeñas va- 
riaciones. Los combates son escasísimos y 
tienen la misma intensidad y emoción que una 


pelea de guisantes, con tres golpes por perso- 
naje y enemigos de poca entidad. En la parte 
positiva la sobrecogedora banda sonora con 
atmosféricos pasajes de piano y cánticos de 
colegiales generadores del desasosiego más 
absoluto. MAMG visita estas páginas sólo por 
la pureza de su estirpe y la magnificencia de 


ELNARD/THE 7TH SAGA y MystiC Ark de S. FamMICOM. 


rtoso convento abandonado en Los 
acantilados de ABERYSTHYTH en GALES, 
será distribuido por ELECTRONIC ARTS 
en ESTADOS UNIDOS. En el juego podre- 
mos controlar hasta tres personajes 
diferentes: Koudelka Lassant, eduard 
elunkett y el padre james o*flaherty. 
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LA ESPERADA 
PARTE DE WILD ARMS 
ESTA MUCHO MAS CERCA 


soNY c.e.1. ha confirmado que La espe- 


rada segunda parte del mítico WILD 
ARMS aparecerá en JAPÓN a finales de 
1999. Bajo el atractivo nombre de WILD 
ARMS 2ND IGNITION, Los programadores 
de CONTRAIL nos ofrecen un APG total- 
mente en 3b protagonizado de nuevo por 
tres personajes (ashley, aAiruka y 
erad), cada uno con su propio comien- 
zo y con un aspecto bastante más adul- 
to que en La primera parte. el juego 
constará de 2 discos compactos. 


| número pasado ya tuvisteis la opor- 
tunidad de disfrutar con el especta- 
cular package que acompaña a LuNAR 
SILVER STAR STORY COMPLETE en Estados 
Unidos, y este mes os he preparado un 
pequeño anticipo con las primeras impre- 
siones y algunas bonitas pantallas con tex- 
tos en inglés ¡Ah!, y si el mes pasado se os 


quedó la boca abierta con el pack de lujo, 
esperad a escuchar que el mapa es de tela, 
que el disco THE MAKING OF LUNAR dura más 
de media hora, y que el manual es una au- 
téntica obra de arte. Así trabaja WORKING 
DESIGNS. Este legendario RPG que nació 
para SeGA/MEGA CD en 1992, fue reprogra- 
mado casi completamente para SATURN en 
1996, saliendo sólo a la venta en Japón, y 
posteriormente para PSX, cuya versión se 
ha encargado de doblar, traducir y mimar 


k? Ha, | 


Ramus! T 


hasta el infinito WORKING DESIGNS. Tan 
sólo basta con mirar el tiempo transcurri- 
do desde su salida en Japón para darse 
cuenta de este detalle, LSSSC ocupa dos 
CDs, sin olvidarnos de la banda sonora y el 
THE MAKING OF..., y posee más de 45 minutos 
de animación para acompañar el clásico y 
maravilloso desarrollo 2D del juego. La ca- 
lidad del doblaje es excelente, se puede 
jugar con Dual Shock y con tan sólo dedi- 
carle media hora al juego y asistir al en- 
cuentro de Alex 
y Luna en el 
bosque queda- 
réis prendados 
de esta obra 
maestra que ya 


pd 
ocupa el segun- PRONTA 
Ss e 


do puesto en 
las listas norte- 
americanas. El 


mes que viene 
tendréis un 
completo anali- 
sis del juego. 


COMPAÑIA WORKING DESIGNS 
PROGRAMADOR GAMEARTS 
VERSIONUSA 28599 


MADE IN JAPAN 


Lunar: Eternal 
Blue en PSX 


Un día antes, 27 de Mayo, que Lunar 
SSSC fuera recibido con los brazos 
abiertos por los compradores yanke- 
es que habían hecho el prepedido a 
WORKING DESIGNS, apareció en Ja- 
pón la segunda parte para PLaySTa- 
TION, que ya existía para SeGa/MeGA CD 
(1994) y Saturn. Esta versión PSX es- 
tá compuesta por tres CDs, y WOR- 
KING DESIGNS ha prometido (lo de 
las fechas no es lo suyo), que apare- 
cerá en EE.UU. este invierno. 


SILVER STAR 
STORY COM. 


LUNAR SILVER STAR 
Srory ComPLETE 
cuenta con más de 
45 minutos de ani- 
mación en sus 2 
CDs, además de 
un compacto de- 
dicado al proceso 
de elaboración y 
doblaje del juego, 
con entrevistas a 
sus creadores. 
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Una publicación de Ediciones Reunidas Grupo Zeta 


La revista europea de informática más vendida en el mundo 


Coordinado por W. E. MAYERICK 


Los juegos de olimpiadas estuvieron a la orden del día en la década de los 
ochenta, pero de vez en cuando aparecía algún título que, siguiendo la mis- 
ma temática, proporcionaba un punto de vista totalmente diferente al géne- 
ro. Estamos hablando, por supuesto, de ComBarT ScHooL, un genial arcade de 
desarrollo «olímpico» ambientado en una academia militar norteamericana. 


n vista del éxito cosechado, está claro que 

la fórmula consiguió los resultados espera- 
dos por los «ingenieros» de KONAMI. Desde que 
ésta programase el histórico Track'n FieLo en 
1983, muchas otras compañías habían copiado 
dicho sistema de juego, sobre todo en los crea- 
dos para los ordenadores personales y consolas 
de la época (quién no recuerda el mítico DALey 
THOMPSON's DECATHLON). Pero no fue hasta cinco 
años después, en 1988, cuando KONAMI dio la 
vuelta a la tortilla destapándose con un juego 
de «olimpiadas» algo particular. La idea, si se 
piensa un poco en ello, era absolutamente ge- 
nial. El jugador, en la carne de un cadete aspi- 
rante a marine, debía enfrentarse a siete 
pruebas diferentes para conseguir licenciarse 
como tal. La pista americana, tres pruebas de ti- 
ro diferentes, una carrera de resistencia, el pulso 
y el enfrentamiento contra el instructor, confor- 
maban el periodo de instrucción que debían su- 
perarse, como siempre en este tipo de juegos, a 
golpe de botón. A excepción de las pruebas de 
tiro y el combate, en las que la habilidad cobra- 
ba mayor importancia, el resto se reducía a ma- 
chacar los controles en pos de una mayor 
velocidad o fuerza. Como nota anecdótica cabe 
recordar la pantalla de las flexiones, una prueba 
que había que afrontar (de nuevo machacando 
los controles) cuando el tiempo o la puntuación 
obtenida se quedaban muy cerca del mínimo 
exigido. Cuando todas las pruebas eran supera- 
das (el enfrentamiento con el instructor era te- 
rrible), el jugador se 
licenciaba, pasando a 


ponerapruebatodo COMPAÑIA  kowam 
lo aprendido en una NAS AR 
misión con acción GENERO DEPORTIWO 


«real». La dificultad 


de esta misión era realmente alta, hasta el punto 
de no haber visto a nadie por aquellos días ca- 
paz de finalizarla. Lo peor de todo era la lamen- 
table escena en que los cadetes se licenciaban, 
con himno americano incluido. De cualquier for- 
ma, COMBAT ScHooL seguirá formando parte de 
la pequeña historia de los videojuegos. 
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]_ Cuando el tiem- 
Í poopuntua- 
I' ción obtenidos 


se quedaba cer- 


| ca del mínimo 


exigido, el ins- 


l tructorobliga- 


ba al jugador a 
realizar una se- 


l_ rie de flexiones. 


Durante el jue- 
Í_ go aparecían 
_ unaserie de ci- 
nemas en los 


que el persona- 


” jeprotagonista 


salía mal para- 
do, vamos, a lo 
Gere en OFICIAL 
Y CABALLERO. 
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Llegar al final del 


5 a 
juego siginificaba, BEygoa 
en muchas ocasio- 
nes, dejarse los de- 

dosen el intento. 
Ya decimos que no 
hay mejor deporte 

que un juego de 

«olimpiadas». 


Las siete pruebas del perfecto cadete. :.1a pista americana: Machaca los boto- 


nes para alcanzar la máxima velocidad al tiempo que pulsas el salto para evitar los obstáculos. 2- Prueba de tiro n*1: Libertad de 
movimientos para acabar con las dianas que aparecen periódicamente. 3+ El hombre de acero: Una carrera de obstáculos en la 
que deberás correr, saltar, nadar y remar. 4» Prueba de tiro n*2: Dispara con total libertad a la serie de «tanques» que aparecen 
desde el fondo del campo de tiro, por la parte superior de la pantalla. 5* El Pulso: De nuevo toca machacar los pulsadores de la 
Coin-OP para derrotar, en el menor tiempo posible, a 
nuestro adversario. 6* Prueba de tiro n*3: Poca movili- 
dad de la mirilla y limitaciones en el disparo. Sólo se de- 
be disparar a los blancos con forma de diana.¡No 
disparéis a los blancos con forma de instructor! 7+ Com- 
bate cuerpo a cuerpo: La prueba más difícil de todas las 
que comparecen en Combat SchooL, Un enfrentamiento, 
realmente complicado, contra el mismísimo instructor. 
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Misión final. Después de superar las siete 


pruebas de la instrucción, y tras asistir a la ceremonia de li- 
cenciatura, el jugador debía completar una misión «real» en 
el interior de una man- 
sión. Para llevar la opera- 
ción a buen puerto, se 


debía rescatar a los pri- 
+*J4000PTS : sioneros quese encontra- 
+2000P TS . . 
+ 1000PTS SEC ban en el interior del 
oPTS .poos 
edificio. Lo peor de todo 
es que dicha fase era te- 


rriblemente difícil. 
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COMPLETE AS A PEMALTY 


Commodore 64 


Fue con diferencia la mejor de las 
tres versiones, con scrolles rápidos 
y suaves y modos para dos jugado- 
resigualmente fluidos. Lo peor de 
todo era la excesiva dificultad del 
juego, que obligaba a machacar 
(casi destrozar) el joystick. Desde = 3- 
luego fue la versión más fiel al ori- 
ginal... pero nos ha costado Dios y 
ayuda sacar algo decente. 


SPECTRUM 48/128 


000000 


Además de ser lento y 
carecer del modo para 
dos jugadores simultá- 
neos, la versión para 
AmsTrAaD CPC contaba 
con un tamaño de pan- 


JOYSTICK 


ONLY talla muy reducido. 
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COMMODORE 6% 


COMBAT SCHOOL 


VERSIONES 


AMSTRAD CPC 


E s realmente curioso que un juego como ComBAT ScHooL, perte- 
neciente a una compañía de renombre como KONAMI, y con 
un éxito contrastado a sus espaldas, sólo tuviese el privilegio de ser 
versionado para los ordenadores de 8 bits, léase ZX Specrrum 48K y 
128K, Commobore 64 y AmstraD CPC. En la publicidad que se exhibía 
por aquel entonces en las revistas se mencionaban tambien las ver- 
siones de 16 bits (COMMODORE AMIGA y ATARI ST), adaptaciones que fi- 
nalmente no llegaron a ver la luz. En lo que respecta al sector de las 
consolas, nada de nada. Los resultados obtenidos en cada una de 
las tres versiones eran dispares, aunque se podía decir que ComBAT 
ScHooL para COMMODORE y SPECTRUM era sencillamente genial, con 
modo para dos jugadores simultáneos incluido, mientras que la 
adaptación para AmsTRAD CPC no dejaba de contar con buenos grá- 
ficos y poco más. COMMODORE 64 daba un repaso en cuanto a veloci- 
dad a las demás versiones, aunque SPECTRUM, pese a su teórica 
escasa potencia, alcanzaba unos niveles técnicos sorprendentes, 
aún en el modo de dos jugadores simultáneos. AmsTraD CPC, como 
en casi todos los juegos que se programaron en Modo 0 (16 colo- 
res), pecaba de un exceso de 
lentitud. Como último dato, ca- SPECTRUM 48:128 
be destacar que todas las ver- 0 D.-———Zaonam 
siones disponían de la misión 
final que aparecía al completar 
el periodo de instrucción. 


AMSTRAD CPC 
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Al estar programado en Modo 0, ninguna de las otras dos 
versiones superaban a la adaptación de Amstrab CPC en 
colorido. También es cierto que debido al enorme tamaño 
de los pixels, el detalle de los gráficos era mínimo. 


Amstrad carecía del modo para 2 jugadores simultáneos 
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Ú Adjunto cheque nominativo a Ediciones Reunidas, 
S.A. C/O'Donnell, 12. 28001 Madrid. 


7 Giro Postal n* , indicando en el apartado 
“TEXTO”: suscripción Superjuegos. 
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vía aérea: 


E Precios extranjero por 


Europa: 10.850 ptas. 
Resto Paises: 15.825 ptas. 


Coordinado por NEMESIS 
Con dos años de retraso respecto al lanzamiento Sarurn, SDF Macross Do 
You REMEMBER Love llega a PLAYSTATION, aunque algo tarde para celebrar el 
15 aniversario de la serie y sin incorporar ningún extra, salvo un CD con 
demos jugables de Macross VF-X2 y PATLABOR. A pesar de todo, Macross 
DYRL fue uno de los mejores títulos para los 32 bits de SEGA basados en 
manga, y esta versión PSX no desmerece en absoluto al original. 
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Do You Remember Love. 
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Suprer Dimension ForTRESS Macross Do You Remember Love recrea la película del Ya sea en cualquiera de sus tres transformaciones (Fighter, Gerwalk o Bat- 


mismo nombre de 1984, que no era otra cosa que una entrega condensada de troid), el Valkyrie puede elegir distintos tipos de armamento y bombas al ini- 


la serie de televisión, con algunas diferencias en la trama. ciar cada fase, aunque sin mucha variación en la potencia o el alcance. 


unque los cerca de dos años transcurri- 

dos entre una y otra versión hacían al- 
bergar alguna esperanza sobre la 
incorporación de jugosas novedades en la en- 
trega PLAYSTATION, lo cierto es que BANDA VI- 
SUAL y EMOTION han reproducido 
exactamente el mismo juego que hizo las de- 
licias de los usuarios de SATURN en 1996. Las 
mismas fases (11), enemigos y opciones del 
SDF Macross Do You Remember Love de Sa- 
TURN se dan cita en PSX, incluyendo las mis- 
mas secuencias de animación. Precisamente 
éste es el aspecto más controvertido de la 
conversión, ya que si SATURN requería utilizar 
el sistema de compresión de vídeo True Mo- 
tion para mostrar las incontables secuencias 
de animación del juego (extraídas de la pelí- 
cula de 1984), la consola de SONY dispone del 
modo PlayBack para mostrar vídeo a pantalla 
entera, con la calidad de un VHS. En lugar de 
ello, EMOTION ha incorporado las intros de 
SATURN, con el mismo tamaño y grado de pi- 
xelación. Si el usuario se mentaliza de que 
juega con un título de Sarurw en su PLAYSTA- 
TION, CON todas las limitaciones gráficas que 


DO YOU REMEMBER 
LO WE esto conlleva, po- 


drá encontrar en 
Macross DYRL uno de los mejores shoot “em- 
up basados en manga que han dado los 32 
bits. Aunando sprites renderizados con 
scaling, parallax y unos cuantos efectos 3D, 
EMOTION creó un título vistoso, jugable y de 
indudable interés para los seguidores de la 
serie original de TV (la versión americana, Ro- 
BoTecH, fue emitida hace años por Tele 5). Ma- 
cross DYRL permite controlar uno 
de los legendarios Valkyries diseña- 
dos por Shoji Kawamori, con el 
que destrozar a la armada Zentrae- 
di, a través de sus tres transforma- 
ciones de ataque: Fighter (caza), 
Battroid (robot) y Gerwalk (una fu- 
sión de ambos). Los coleccionistas 
más sesudos no podrán encontrar 
en esta entrega PLAYSTATION el deta- 
llado manual que acompañaba a 
los CDs de Saturn (en el que se incluía ade- 
más una pequeña guía con los lanzamientos 
en vídeo y Laser Disc relacionados con la sa- 
ga), pero al menos pueden consolarse con el 
póster ilustrado por Haruhiko Mikimoto que 
se regalan en las tiendas niponas al adquirir el 
juego. Eso sin men- su 
cionar el CD extra Ehormation 
con las demos ju- 
gables de Macross DUCTOR IVISUAL 
VF-X2 y PATLABOR. 


La intro del juego intercala ani- 


mación convencional con imáge- 
nes generadas por ordenador. 


PlayStation 


MACHOSS VF-X«MZ 


a demo incluida en Macross DYRL no arroja 

demasiada luz sobre una de las secuelas 
más esperadas de los últimos años. Macross VF- 
X2 dispone, tal y como prome- 
tió BANDALI en su día, de un 
motor 3D bastante más sólido 
que el utilizado en la primera 
entrega, pero poco más. Eso sí, 


incorpora dos modalidades de 
control, Simulator y Arcade, pa- 
ra satisfacer los gustos de todo 
tipo de usuarios. 
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PlayStation 


PATLABOR 


a popular serie de TV, 

manga y OVAs creados 
por el colectivo HEADGEAR en 
1988 ha sido adaptada al video- 
juego por EMOTION, en forma 
de un simulador de «robozes» 
de no muy impresionante fac- 
tura técnica pero francamente 
divertido. Todavía es pronto pa- 
ra evaluar esta nueva produc- 
ción de BANDAI VISUAL, pero 
en cuanto llegue a nuestras ma- 
nos el juego terminado os ofre- 
ceremos un MANGA ZONE 
especial PATLABOR con ésta y 
otras de sus adaptaciones al 
mundo del videojuego, como 
las versiones SNES y PC ENGINE 
Super CD Rom2. Haremos un re- 
paso a la obra de HEADGEAR y 
su historia dentro del universo 
del anime de Mechas. 


su (e FORMATO corom ) 
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9 PROGRAMADOR emonon ) 


PlayStation 


| pasado número ya os 

ofrecimos un pequeño 
avance de esta nueva pro- 
ducción de BANDA! para 
PLaySTarioN basada en el fa- D 
moso manga (y serie de animación) de 
Reiji Matsumoto. Este autor protagonizó 
una de las primeras entregas de esta sec- 
ción con motivo de la adaptación en for- 
ma de película interactiva para CD-I de 
una de sus obras más populares, GALAXY 
EXPRESS 999 (emitida hace años en C+). 
SPACE BATTLESHIP YAMATO es bastante menos 
conocido en España, no así en su país de 
origen o en Estados Unidos, donde reci- 
bió el nombre de Star BLAzeRs, siendo todo 
un fenómeno desde hace muchos años. 
Creada en 1974, UcHu SENYAN YAMATO era 
una Space Opera en toda regla, a la usanza 
STAR Trek, y narraba como la nave Yamato 
y su tripulación embarcaban hacia el espa- 
cio en busca de ayuda para el planeta tie- 
rra, a punto de caer bajo dominio 


SPACE BATTLESHIP 


YAMATO 


Las modas de la década en la que vio la luz la serie de TV y el manga de Space BATTLESHIP 
Yamato (los 70) quedan patentes en los cortes de pelo y los pantalones campana de los 
tripulantes de la nave. Aquellos inolvidables años setenta... De Lucar comenzaba la uni- 
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su ; alienígena. El juego de BAN- 
IRlormation DAI es un sincero homenaje a 

FORMATO cDROM_— la obra original (en su 25 ani- 

£AODUCTOR — BANDAL_——  yersario), como demuestra el 


extremo mimo con que han 
sido trasladado a las 3D los personajes de 
Matsumoto, la calidad del engine del jue- 
go y la abundancia de secuencias de ani- 
mación, que los fans de la serie seguro 
agradecerán. Desgraciadamente, la juga- 
bilidad del producto es nula, a menos que 
domines algo el idioma nipón. Su mecáni- 
ca inclasificable, que mezcla simulación y 
aventura, obliga a navegar con despera- 
ción por decenas de intrucciones y co- 
mandos en japonés. Dada la popularidad 
de Space BATTLESHIP YAMATO entre el públi- 
co de EE.UU., roguemos para que el juego 
de BANDAI sea comprado por alguna 
compañía americana para ser distribuido 
allí (como pasó con MaAcH Go! Go! Go!/SPEED 
Racer de TOMY para PSX) y podamos dis- 
frutarlo en breve con textos en inglés. 
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Del papel al TV. por en- 
cima de cualquier otro aspecto técnico, 
lo más encomiable y llamativo de Space 
BATTLESHIP YAMATO es la precisión de 
BANDAI! a la hora de adaptar los perso- 
najes de Matsumoto a las tres dimensio- 
nes, haciendo gala de uno de los engines 
más sólidos visto en PSX. 


versidad, Cmr8:Ce empezaba el 
doctorado y The Score barría en 

Europa con su grupo Boney-M 
(era el moreno bailarín). 
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HAY PELÍCULAS 
QUE NO TIENEN PRECIO. 


(POR ESO NOSOTROS HEMOS DECIDIDO NO PONÉRSELO) 


Lau compañía editora se reserva el derecho a efectuar combios en esta promoción. Télefono de atención al lector 902 150 152, Horario de 9 a 14 horas. 
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Llévate Los Mitos del ci e los 90. Los mejores actores del momento ado 
rotagonizando 15 inolvi | ada semana una películ: TIEMPO 
protagoniza do 5 invtvidubles películas. pelí MeMPO : 
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COLECCIONA LOS MITOS DEL CINE DE LOS 90 CON 


Coordinado por y. ITURRIOZ 

En unos meses en los que la mayoría de 
los deportes de equipo están finalizando 
sus temporadas, casi todas las compañí- 
as de videojuegos preparan sus lanza- 
mientos para la próxima campaña. Sin 
embargo, algunas de ellas se centran en 


otros deportes logrando algunos juegos realmente magníficos. Es- 
te es el caso de CHAMPIONSHIP Morocross Ricky CARMICHAEL, Un pro- 
grama que sorprende por su concepción de recreativa. 


ETC 
SOMDIMIONZ 


La versión final del pro- 
grama sitúa las carreras 
en diferentes países, lo 
que permite una amplia 
variedad de climas y todo 
tipo de entornos, 
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Entre las nueve motocicle- 
tas recogidas en el com- 
pacto de THOQ y FUNCOM, 
se incluye la fiel reproduc- 
ción de algunos modelos 
reales. 


Siguiendo la tradi- 
ción de los progra- 
mas de motos y 
coches, se incluye la 
posibilidad de que 


Ñ dos jugadores parti- 


cipen de forma si- 


i_ multánea. 


Las texturas, la velo- | 
cidad y el apartado | 
gráfico en general, 
muestran una gran 
similitud con las re- 

creativas que repro- 
ducen el mundo del 
motocross. 
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-mes, la citada compañía vuelve a se 


del motocross. Como es lógico, 
cl So qe Sn os se cal 
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JEREMY MACGRATH SUPER CROSS 98. 


Aunque existen varios programas relacionados con el mundo del motocross para PSX, su 


máximo competidor es el compacto al que da nombre otro profesional de este deporte. En 
el mismo destaca la posibilidad de crear nuestros propios circuitos. 
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MOTC 
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4 nes pasado, además de dar la bienve- 
Mm nida a Dreamcasr, esta sección se centró 
en el mundo del motociclismo. Entre los títu- 
los recogidos se encontraba C CastroL HONDA 
SUPERBIKE RACING, un juego centrado en los 
grandes premios programado por THO. Est 
oo 
gonista de estas páginas con otro compacto 
centrado en el mundo del motociclismo, aun- 
que en esta ocasión sea el motocross. Esta cir- 
E ce al [gds dd grupos” 


ENTERTA AMEN NT aa prim mer Sr caso. y!  EUNCOM 
en el segundo), hace que los 

programas sean muy diferentes. 
Lo que más sorprende del nue- 
vo jueg artado gráfico, 
en el que la rapidez y el sistema 
de creación de escenarios hacen 


do la posibilidad de adornarlos soltando un 
brazo del manillar o situando las dos piernas 
en el mismo lado de la moto. Aunque la ver- 
sión analizada no está completada, el progra: 
- ma anuncia la posibilidad de contar con 
diferentes r motocicletas y una amplia gama 
de circuitos repartidos por toda la geografía 
mundial. Otro de los alicientes para los aficio- 
nados a este deporte es la presencia de Rick 
- Carmichael en el jueg o. De esta forma 
a Jeremy McGrath en iodo 
nales que colaboran en videojuegos de mo- 
tocross, a los que podría añadirse Jorge 
Martínez Aspar, aunque en este 
caso se trataba de un programa. 
de motociclismo sobre asfalto. 
El apuesta de THQ en el mundo 
del motociclismo (con este jue- 
go y con CASTROL HONDA SUPERBIKE 


que el juego tenga muchas ca- 
racterísticas comunes con las re- 
creativas basadas en el mundo 


FORMATO 
PRODUCTOR 
PROGRAMADOR fu 


RacinG), pueden llevar a esta 
compañía a convertirse en el lí: 
der absoluto en su género. Para 
ello, sólo es necesario que consi- 
g Jal MA eS la versión final, la 
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Entre las peculiaridades de este juego se incluye la 


posibilidad de realizar todo tipo de acrobacias sobre 
las motos. Además, es compatible con Dual Shock, 
aumentando el realismo gracias a la vibración. 
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o Eseno ee een 
cuanto a temperatu ra 
pero templado en juegos. 


Coordinado por DOE 
Aunque el verano no se pre- 
senta muy esperanzador pa- 
ra el mercado español, 
vuestras preguntas y dudas 
sobre las novedades japone- 
sas, recreativas y la consola 
que sacudirá Europa en sep- 
tiembre, DREAMCAST, se multi- | 
plican. Sigo esperando 
vuestras sugerencias. 


Enviad vuestras cartas a Ediciones Reunidas S. A. | 
C/O'Donmnell 12, 28009 MADRID. Escribid en una es- | 
Ú quina del sobre Doc. 


RIKI FIGHTER EX + 


Felicidades por vuestra gran re- 
vista. Ahí van las preguntas: 
1) Cuéntame algo sobre SF EX 2. 
2) Algún detalle o información sobre Tekken TT. 
3) ¿Se sabe algo de MeraL GEAR SoLID 2? 
4) ¿Qué sabéis de GaLerians de ASCII? 


Ricardo «Riki» Ferri, Palma de Mallorca. 


mr desa- 


Gracias Riká, allá vamos: 

1) Acaba de salir una ampliación de la Com-Or, 
llamada Streer FiGHTER EX 2 PLus, que añade nue- 
vos personajes y movimientos, pero de conver- 
siones aún no se sabe nada. 

2) Posee casi todos los personajes de la saga (in- 
cluído Kazuya) y el sistema de cambio de per- 
sonajes es similar al de X-Men Vs SF. Más infor- 
mación en www.tekkentagtournament.com y 
Namco.co.jp 


3) Tan sólo se sabe que se encuentra en plena 
fase de desarrollo. 

4) GALERIANS es un aventura en 3D de próxima 
aparición en el mercado japonés y americano. 
Está situado en el futuro, al más puro estilo Ax'- 
RA O BLADE RUNNER, El protagonista del juego se 
defiende sólo con poderes mentales, en ningún 
momento del juego utilizará armas «físicas», y 
para aumentar sus habilidades y su poder de 
ataque tendrá que inyectarse una especie de 
droga en el cuello, al estilo del «nuke» de la pe- 
licula Rosocor 2... ¿Algo más? 


DREAMCAST SE ACERCA 


Hola, soy Carlos y me gustaría 
que resolviérais algunas dudas sobre DC: 
1) Además de la Dreamcasr, por supuesto, ¿qué 
accesorios vendrán junto a la consola? 
2) ¿Para cuándo SouL CaLigur PAL? 
3) ¿Serán compatibles los juegos americanos y 
japoneses con la Dreamcast PAL? 
4) ¿Perderán velocidad los juegos PAL con res- 
pecto a los NTSC? 


Carlos García Alvarez, Badalona (Barcelona). 


Paciencia, pequeño saltamontes: 
1) Si viene igual que la DCjaponesa, tendrá todo 
esto: DC con modem, mando, cables para co- 
nectarla a la TV y el software de Internet. 
2) En Japón saldrá en Agosto. Aquí aún no hay 
fecha, aunque saldrá seguro. 
3) No, lógicamente. 
4) Es inevitable que la consola pierda un 17,5% 
de su velocidad y 100 líneas de resolución. Todo 
depende de los programadores. 
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MICROSOFT Y HKONAMI 


¡Sahudos to everybody! Soy Pablo y 
estoy interesado en adquirir una DC, pero...: 
1) ¿Qué se sabe de ese rumor de ampliación a 
DVD de DreamcasrT? 
2) ¿Habrá algún título basado en La AMENAZA FAN- 
TASMA para DREAMCAST? 
3) El acuerdo entre MICROSOFT y KONAMI, 
¿significa que podríamos tener MGS en 
PC o Ace or Empires en PSX, por ejem- 
plo? 

Pablo Roldán Palamino, Madrid. 


Saludos de parte de 

toda la redacción. Alla voy: 

1) Sólo eso, que es un rumor y enci- 
ma sin confirmar. 

2) Es muy posible. 

3) Sí. De hecho, el primer fruto de este 
acuerdo es la conversión de PC a DREAMCAST 
de FLIGHT SIMULATOR de MICROSOFT. 


DRAGON BALL AGAIN 


Hola chaval, me llamo Carlos y 
tengo unas cuantas dudas: 
1) ¿Se pueden poner juegos de PC en PLaySTa- 
TION y Viceversa? 
2) ¿DRAGON BALL Z THE LEGEND O FinaL BouT? 
3) ¿Se encuentra a la venta en España FFVIII? 


Carlos Hernández Serrano, Barcelona 


Que «pacha culebra», a ver: 
1) Sólo puedes poner juegos de PSX en PCa tra- 
vés de un emulador, y la diferencia es abismal. 
2) Personalmente, ninguno de los dos, aunque el 
mejor de ellos es DBZ THE LEGEND. 
3) No, sólo ha salido a la calle en Japón y en 
EE.UU. saldrá el 7 de Septiembre. Aquí espéralo 
entre Noviembre y Diciembre. 
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contra 


Diazepam de 
de CARMAGEDDO! 


«jugones» no so 


por una publicida 


y consumimos. A 


mi 


para unos juegos que 


MM. CE ld Ma. 


an capaces de 


A la atención del programa Asi Es La VID; 


len tema 


VIETAL GEAR SOLID O la Y 


TITO STRIKES BACH 


Un saludo y gracias por lo que di- 
jiste de mis dibujos: 
1) ¿Piensan sacar un FINAL FANTASY para DC? 
2) ¿Llegará Harvest Moon a España? 
3) ¿De qué irá ResienT EviL de GB? 
4) ¿Qué tal está el Asta? 
5) Expliícame lo de Scroll Parallax. 


Tito Nsé García, Las Palmas de Gran Canaria. 


Tito, me encantan tus cartas: 
1) Por ahora, no. Ya veremos cuando salga PSX2. 
2) Muy difícil lo veo. 
3) Es una adaptación del primero de PLAYSTATION. 
4) Es un plataformas precioso de SATURN. 
5) Es cuando en el escenario hay varios planos 
que se mueven a diferentes velocidades. 


á posible? Ya 


IS de IOS que hablar, criticar O S implemente 


'e comerse a insultos entre ellos. Se meten 


la publicidad de una tarjeta gráfica y acaban con el 


olencia que despren 


N 2. Pero ¿que os creéis? La mayoria de los 
mos tan torpes como para dejarnos levar 


Id y somos conscientes de lo que elegimos 


to es una amena: 


¡lo que me parece 


jarición de secuelas de juegos como IVIETAL 


es más bien un insulto 


han revolucionado el mundo de las consolas. 


al 


Tito Nsé García, Las Palmas de Gran Canaria. 


Js remitimos al editorial de este mes. Tito, no creo que esos mendrugos se- 


evitar que salgan obras maestras como las que has mencionado. 
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Coordinado por SUPERGOLFO 


un instante 


¡CONECTATE! 


Lara Bambicoot. Para lo del morreo, an- 
tes la foto en tanga, como supondrás. Tu carta 
no ha estado mal, pero aguardo a la siguiente 
a ver si continúas en la misma línea. Si es así te 
publicaré. Te doy el beneficio de la duda. 
Nico y Sega. Enemigos necios, sé que ad- 
miráis mi prosa y mis irrefutables cualidades 
literarias, a la par que denostáis la de mis com- 
pañeros. A pesar de eso, no os publico. ¿Por 
qué? Pues porque me da la gana. A ver si el 
mes que viene tenéis más suerte (que lo dudo). 
Begoña Andrés Magdaleno. Amiga Be- 
gonña, sabes que te aprecio, pero ... dibujar no 
es lo tuyo. A ti se te da bien el striptease, el li- 
goteo en farola... pero dibujar... poco. Por cier- 
to, devuélveme ya mis «gayumbos». 


que pondrá a cada uno en 
su sitio. Sólo para los más 


Si tienes lo que hay 
que tener, no lo dudes 


Un chileno molón aunque 
un poco pelotilla 


¡Qué tal SuperGoLFo! Te escribe desde Chile, cornisa conti- 
nental y verdaderao «culastro» del mundo, un lector devo- 
to y a la vez acérrimo alumno en esto del arte del insulto 
con estilo, con la clase de los que saben, y 
con la elegancia que da la práctica, el ta- 
lento y los discos de Raphael (¡olé 
saleroso!). Te escribo desde Tomé 
(así se llama mi pueblo), estamos 
en pleno otoño y hace un frío 


de la «recresta». Me decidí a escribirte, aunque sé que la 


seis o siete meses más, a no ser que pueda optar a la sus- 


esto de las largas distancias que me separan de Madrid. 


el de «tapabocas» a mansalva, con 
gracia y clase, «onda» luchador del 
Haikido del insulto. 

Ya dejándonos de venias y cortesf- 
as, pasemos a lo nuestro. 

El último número que tengo a ma- 
no es el de Octubre del 98, y ahí 
sale, en el Press Srarr, un bom- 
bón de mujer. Yo pregunto, ¿el 
Scoperone estaba apuntando a la 
cabeza de Nell McAndrew para 
que lo dejara solo con los dos sal- 
chichones cabeza de músculo que la es- 


apretarle las pelotas....? (Parece como si «CaLviw KLelm» 
dije, yegua», A todo esto, por favor mírale la cara de «bu- 


to de al lado. Por cierto, ¿ terminó el techo de su casita? 
Nota del SuperRGoLFo: Debido a la extensión de tu carta, 
me veo obligado a cortarla aquí. Te fastidias. 


Megacerda. Te reconoces como yaga puru- 
lenta y maloliente... Nada que objetar. Lo de 
tus problemas en clase con tus compañeras no 
me extraña... Si estuviera a tu lado también 
tendría la curiosidad de saber de qué sexo eres 
(apostaría a que ni tú lo sabes). Ah! Quedaré 
contigo para salir el mismo día que consigas 
peinarte la ingle con tus orejas. 

Jarm. Pues no ha estado mal tu carta, todo 
sea dicho. No, la novia de Doc no es mi herma- 
na. Si te fijas un poco verás que mi hermana 
habla y no emite ruidos indescifrables por la 
boca y otros agujeros corporales como la po- 
bre compañera sentimental de Doc. Lo del hit 
parade de necios me ha gustado... A ver si lo 
meto el mes que viene y hago que tú ocupes el 
primer puesto como instigador. 

Y al resto... Dibujantes y escritores, como 
no me queda sitio, os fastidiáis hasta Agosto. 


posible respuesta en la revista (si es que vos, gran Gurú de 
la insolencia te dignas a contestar) no la veré sino en unos 


cripción al día, lo cuál sería ideal, aunque dificilísimo, por 


Te reitero mis respetos desde aquí, y mi más sinceras felici- 
taciones por cultivar ese arte tan venido a menos, como es 


coltaban, o intentaba persuadir a Nell para que dejara de 
SCOPETANZKA le dijera, entre dientes... «suéltame las que te 


rro con ohimbina al guatón citroneta The Lurker» en la fo- 


Rodrigo Barrueto, Tomé (Chile) 


Para ser completamente sincero, me toca un 
poco la fibra sensible recibir cartas como ésta 
desde el otro lado del charco. Pensar que hay 
un montón de necios que siguen desde tan le- 
jos la trayectoria impoluta y lamentable de esta 
sección, pues eso, que me produce una diarrea 
de placer descontrolada. Además, como siem- 
pre se quejan de lo difícil que es conseguir la 
revista, pues mira, una razón más para dedicar 
este espacio a esa legión de necios putrefactos 
y muerdecallos que tanto me admira y yo ¡lus- 
tro mensualmente, sea cual sea su proceden- 
cia. Eso sí, cuando leas esta respuesta, necio y 
pringado Rodrigo, supongo que ya tendrás hi- 
jos, dos divorcios a tus espaldas y una próstata 
como un pie, así que espero que por lo menos 


sigas vivo para contar a tus nietos que por fin alguien te presta aten- 
ción de forma más o menos seria (no como aquella vez que te paseas- 
te desnudo por la estepa andina para salir en el celebérrimo Duro y Di- 
RECTO de la televisión mexicana). Por cierto, no te metas con el gran 
Raphael, cuyo hit parade «Acuarius» ocupa un papel estelar en mis 
preferencias musicales. Ya te gustaría a ti entonar el «gúen de mun is 
in de sevenz jouse» o «an de pis gúil gaid de planet» y, por supuesto, 
«jarmoni an anderstandin». Sin duda un ídolo de seguidores de «Fran- 


cis Macius» y «José Luises Garcis» en la entrega 
de los Oscar. Bueno, vamos al grano. 

A mi casi también me da una trombosis en una 
uña cuando vi la foto del morenín «cabezade- 
rodilla» (como tú le llamas) ScoPE con Lara 
Croft. No sé si lo que quería era largarse con los 
forzudos, o tratar de convencer a Nell McAn- 
drew de una forma amistosa para pasar una tó- 
rrida noche de amor, pero lo que está claro es 
que en cualquiera de esas dos opciones fraca- 
só, como suele ser habitual en él. Y como no 
tengo a mano un traductor chileno-castellano, 
pues no tengo ni idea de qué carajo es «guatón 
citroneta», aunque supongo que será algo bajo 
y ruin, siempre teniendo en cuenta que te refie- 
res al gafotín chistoso con sobrepeso y lentes 
sobredimensionadas. Sí, acabó su casa. Ahora 
parece que está en una buena racha y en esta 
última semana los obreros sólo han ido un par 
de veces de visita. 

En el resto de la carta que no he podido publi- 
car, Robertín me sigue haciendo un poco la pe- 
lota, me hace un análisis de los diferentes so- 
portes que han pasado por su país y me pide 
una suscripción (lamentablemente, eso sólo 
puede hacerse por teléfono). Así que ya me 
despido de los necios del otro lado del charco, 
no sin antes constatar que la limitación neuro- 
nal no es exclusiva de España, sino que tras- 
ciende fronteras y no conoce límites. 

Nota del SuperGoLFo: Debido al espacio so- 
brante, inicio la biografía de «R. DREMAYER»: 

En un portal de Móstoles, vio la luz nuestro pro- 
tagonista. Ya desde pequeño se vieron sus in- 
clinaciones periodísticas, y ocupó portadas por 
ser el primer bebé nacido con barba y bigote... 


del 


La pared e 


Guillermo Martí- 
nez Vela ha cumplido 
«mi encargo» y me envía 
este dibujo que represen- 
ta el Press Start de hace 
un par de meses. Que se- 
pas que ha sido colocado 
en lugar preferente de la 
redacción y está siendo 
alabado, bendecido y ado- 
rado por todos los seres 
que pululan por aquí. 


Soraya Hecio Call 
me envía de todo... Desde 
poesías, hasta lista de jue- 
gos, e incluso una foto de 
su serpiente cambiando 
de piel. Por supuesto tam- 
bién dibujos como éste. 
María Jesús Porte- 
les se muestra como fiel 
discípula de su amiga The 
Eva y nos manda este di- 
bujo, cómo no, de Sonic. 


fina López Montes ha sabido captar 

con total certeza lo que me pasa cada viernes y É: 
sábado noche en las discotecas. Las chicas me ES 
adoran, y debo recurrir a Coca Colas belgas para EN 
librarme de ellas. Aquí tenéis a Lara Croft tra- 
tando de conseguir una cita conmigo... Qué sor- 
presa se llevó cuanda el que acudió fue Nemesis. 


Eva Rieharte, más conoci- 
da como The Eva, demuestra una : E 
vez más que el arte del garabato ; WO Cl N AE 

armónico no tiene secretos para 4 
ella. Al igual que sus fans, que no 
paran de mandarle saludos y pe- 

dir fotos suyas en tanga de cuero. 


Guillermo Martínez Ve- 
la repite este mes, y es que des- 
pués de dibujar el Press Start no 

podía ser menos. Este dibujo lo te- 
nía guardado desde hace tiempo, 

y como siempre, sigue mostrando 

que es el rey del humor. Ah! si veis 
un fanzine suyo llamado Los Mise- 
rables haceros con él. 


Silvia García Torija me 
mandó este dibujo hace ya varios 
meses. Por fin puedo publicarlo y 
animarla a que me mande una fo- 

to suya vestida como la chica del 
la izquierda de este mismo dibujo. 
A ver si algún día cuela... 


La pequeña Isa, la tórtola 
en busca de novio Rexnona 
(que no le abandone] 


Hola SupERGOLFO. Me llamo Isa (Acid para los amigos). Ha- 
ce unos meses que me compro esta revista y me encanta. 
Tu sección está muy bien, pero tú sabrás... Creo que tu for- 
ma de hablar está bien, pero tú sólo te fijas en los lectores 
para ponerlos a parir, cuando son ellos los que se gastan 
la pasta en la revista y que, al fin y al cabo, te dan de co- 
mer. Los lectores de esta sección también son muy enrolla- 
dos, supongo que por aguantarte mes tras mes. Te pre- 
guntarás por qué te escribo, pues responde: 
1) ¿Por qué siempre dices que estas con las madres y her- 
manas de todo el mundo? ¿Vienen de ahítus problemas 
sexuales? 
2) ¿Por qué los tíos sólo se fijan en las pijas y las estúpidas? 
Mi perro es más inteligente que ellas. 
3) ¿Por qué no dices tu edad? ¿Es un expediente X o te da 
verguenza porque eres un viejorro? 
4) ¿Eres tan feo como el dibujo de la lengua verde? ¿O a tu 
lado ese dibujo es una obra de arte? : 
Me despido, siento que escribiéndote estoy perdiendo el 
tiempo y mañana tengo un examen. Sino me contestas 
vale, pero púdrete de remordimiento porque los lectores 
nos cansamos de ti. 

Acid, Tarragona. 


Nora DeL Super GoLro: Debido al espacio sobrante, conti- 
nuamos la biografía de R. DREMAYER: 

El hecho de ser el único bebé calcado a Juan Pardo le hizo 
pasar una infancia atroz, rodeado de potitos, biberones, 
maquinillas y crema de afeitar. Pero no fue hasta su pu- 
bertad cuando su verdadero drama se comenzó a mani- 
festar. De repente un pecho suyo comenzó a crecer y cre- 
cer... Tanto que en el otro se colocó un bebé gitano y pedía 
en los semáforos capitalinos. De esta forma nuestro «Ba- 
rón Ashler pectoral» comenzaba su triste epopeya... 


Equivocada y sin embargo necia amiga Acid (¿es 
por tu sudor lo del apodo?). Agradezco que me 
des de comer, aunque dudo mucho que mis dos 
páginas hagan comprar o no comprar esta revista 
a nadie. Digamos que están aquí, y si te gustan las 
lees y sino las pasas. Si fueran veinte páginas, de 
acuerdo, pero dudo mucho que estas dos páginas, 
repletas de locuacidad narrativa y estrambotes se- 
mánticos todo sea dicho, tengan tamaño peso es- 
pecífico en la revista, Percibo en tu misiva tu falta 
de experiencia, porque aunque no lo parezca, en- 
tre los abominables necios que me escriben y yo 
existe ciertas dosis de química, y mayores niveles 
de buen rollo que tú, ajena a nuestra manera de 
interrelacionarnos, puedas reconocer. El mundo de 
InterNEcIO es un submundo infrapersonal, que sólo 
los necios con «solera» y ansias de ridículo absolu- 
to saben apreciarlo. Te respondo: 


El madrileño chupaorejas 


¡Hola Gorro! ¿Cuántas roscas te has comido este mes? Es- 
pero que muchas... Es la primera vez que escribo a esta in- 
decente sección (¿será porque no me atrevía?), así es que 
intentaré ser lo más fino posible al hacer mis preguntas: 

1) Respecto a Score, ¿ha encontrado ya una mano que le 
valga? Lo digo porque yo le he encontrado una zarpa de 
mofeta (con olor y todo). Ya sé que no es un garfio de esti- 
bador, pero algo es algo, ¿no? 

2) El otro día conocí a una antigua novia tuya (¿me menti- 
ría en esto?)... El caso es que tengo una pregunta para ti... 
¿Es verdad que tuviste que dormir con un plástico debajo 
de las sábanas porque a tu madre se le olvidó comprarte 
pañales? 

3) Por cierto, dile a Nemesis que estornude en otra direc- 
ción, porque mi ciudad natal, Alcalá, la ha borrado del 
mapa. 

4) ¿Sabes qué, GoLro? Crei que por fin te he encontrado 
novia ideal, Te la describo, Mide aproximadamente lo mis- 
mo que tú, es decir, pigmea (espera, queda lo mejor). Su 
pelo es largo y rizadito como el que tengo yo en las... y 
además color marrón caquita. Sé por un amigo de su anti- 
guo novio que ¡usa calzoncillos! ¡Como tu macho! (cuan- 


Sí, lo sé. Sé que muchos estaréis pensando có- 
mo es posible que publique a este necio si su 
carta es lamentable y sin nada de gracia. Pues 
mirad, quiero que sepáis a lo que me enfrento 
cada mes, con cartas y cartas insustanciales, sin 
la menor chispa, sin ningún atractivo salvo el 
coleccionar el sello, Triste pero cierto. Por mu- 
cho que me paguen, es poco (THE ELF, apúnta- 
te esto y súbeme el sueldo de una vez, calvo- 
roto impune, estoooo, amado director). 

En fin, vamos a ello. ¿Roscas este mes? Mmm, 
pues vamos a ver, sin contar a tu novia y a tu 
hermana, que más que roscas son huevos Kin= 
der, pues unas 200. Pues no escribías porque 
eres un inútil sin gracia, ni física ni mental. 

1) Pues sigue con una mano postiza, para te- 
rror de niños y similares que se le cruzan por la 
calle. Con un poco de suerte se le caen los res- 
tos, así que id enviando curriculums al director 
poniendo en el sobre «en sustitución del man- 
co calvo y morenín». No, gracias, la mano de tu 
abuela no nos vale. Muy mal hecho eso de de- 
senterrar su cadáver, 

2) El porqué necesito un plástico del tamaño 
de una sábana para dormir con mis novias es 


algo que no te puedo explicar hasta que cumplas los quince. Tú sólo imagina que dicho plástico envuelve 
mi cuerpo (cierta parte de él), y evito contagios como el que tú tuviste por alternar con cebras africanas. 
Ten en cuenta que debido a mi irresistible personalidad tengo una gran vida social, y mi ser no puede en- 
frentarse a ninguna infección que destruya el que es para muchos de vosotros el sueño hecho hombre. 
3) No exageres. Nemesis tiene una napia descomunal y más torcida que el Guadiana, además tiene un 
montón de canas, está seboso, tiene chepa y una barriga considerable... Pero tampoco es eso. Si estornu- 
da vale, moja a toda la redacción y tira alguna puerta que otra, pero tampoco se carga ciudades. 

4) Ni pizca de gracia. Macho, sólo por esa pregunta carente de expresividad argumental y originalidad se- 
mántica te colgaría de una oreja desde el balcón de tu casa. ¿Que la chica lleva «gayumbos»? Pues mira, 
ya es algo que tu jamás te has puesto ni te pondrás en tu vida. Ve al médico ya, y cuéntale todo. Pongo tu 
dirección. Escribidle... Imaginad que es la ONG «Salvemos al Imbécil del Rechazo Social». Luis A. Torcida, 


1) Te aseguro que mis fieles y no tan fieles pre- 
fieren que me meta con sus hermanas o madres a 
que les rodee de un halo de halagos inconsis- 
tentes, ya que escriben a INTeRNECIO sabiendo lo 
que les espera. Mi único problema sexual sería en- 
contrarte en tanga en mi dormitorio con la puerta 
cerrada y los pies a la altura de las orejas. 

2) Esa es la típica excusa que ponen las tías feas a 
las que el novio se les ha fugado con la pechugona 
de la clase de al lado... Ni estar buena significa ser 
idiota o pija, ni ser fea significa ser inteligente. Por 
ejemplo, tú eres fea y además tonta perdida. 

3) Mi edad la dije hace ya tiempo. Lo malo es que 
fue hace tanto que ya se me ha olvidado. Estoy en- 
tre 20 y 30, y es obvio que para ti, a tus 12 años 
soy, o por lo menos debería ser, un viejorro. 

4) Soy horroroso, y curiosamente irresistible. 

Por último un piropo... Escribes realmente bien. 


C/Alemania No1, 28819, Villalbilla, Madrid. 

Nota del SuperGolfo: Sigo con R. DREAMER. 

Una vez en un semáforo le vio un productor 

de cine. EL Toro LecHero, y EL BARBUDO MONOTETO * 
le catapultaron al éxito. (Continuará...) 


do dejas los pañales, por supuesto). 
Bueno, después de estas breves preguntas te dejo por este 
mes, enhorabuena por la sección y la revista. Chao. 
P.D.: En la próxima carta te mando la fotografía de tu fu- 
tura novia. 
P.D.2: Te agradecería mucho que pusieras mi dirección en 
la respuesta. 

Luis Alejandro Torcida, Villalbilla (Madrid). 


Nota del SupERGOLFO: Aprovechando el espacio sobrante, 
voy a iniciar una sección de anuncios por palabras: 
Ardiente moreno, canoso, nariz egipcia, distinguido y ab- 
dominales dados de sí por el calor, busca mujer con quien 
compartir pañuelo, Si es posible sin cargas legales. Taras 
físicas no importan. Manda tu respuesta a Nemesis, Apdo. 
de Correos 6969696969, Mingluchina del Nardo. 


y disfruta con el juego en CD-ROM Strip Poker 
que te regala la revista GUY este mes. | 
Las Chicas más sexies y los chicos más 
atrevidos te esperan para que los desnudes. 


El primer Strip Poker en CD-ROM z 


que incluye, además de tres chicas, E le z 
dos chicos con los que jugar. a 3 > 
Dependiendo de tu habilidad = 

en el póquer, podrás ir quitando EN 


prendas a tus adversarios entera sE 

hasta dejarlos completamente Regalo CD-RAm a 

desnudos. El juego es STRIP POKER AY 

interactivo e incluye CÓMO ete j 

refrescantes y eróticos vídeos. ENU ULIGAR > 

-Un programa único que va a EN VACA CIONES 
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El número de julio de Súper Mini enseña a sus 
lectoras mil y una maneras de disfrutar de la 
naturaleza. Un completo reportaje muestra 
las actividades que se pueden hacer al 
aire libre y da un montón de consejos 

os A para ser una buena excursionista. 
PRugrata, N S Súper Mini también habla de los estrenos 
tñuntón, Mi > E de las películas de animación más emocionantes 
cine . del verano como son Rugrats y El rey y yo. 
Las jóvenes lectoras de esta revista encontrarán 
un póster gigante de Ricky Martin y el póster- 


A álbum de la colección de adhesi- PY 


A E e 
- AS 7 Lea 
vos de Barbie que salen en los dl 
| Chupa-Chups Fantasy Ball. En el 
3 E cómic de este número, Súper Mini 


vive un montón de peripecias al 
A pa perder su mascota mágica. 


£ a Este mes Súper Mini regala a sus 
SS lectoras un bolso de playa y un 
- )  Chupa-Chups Fantasy Ball de Bar- 


y 
] ÓS ¿Y bie.El precio es de 350 pesetas. 
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Además de la erótica exclusiva con Pamela 


Anderson =portada, póster desplegable, | MÁS POTENTE 
superreportaje fotográfico y entrevista a TODAVIA 
fondo-, MAN regala este mes la revista de | ERAN REPORTAJE 

la marcha en España: Quién es quién enla | y neacIco 


| Y DESPLEGABLE 
noche, patrocinada por el Búho de Licor | EN EL INTERIOR 


43. En ella se descubren todas las estrellas | 
noctámbulas de España, sus personajes CARLOS CHECA 
más dislocados, los empresarios más SALMA HAYEK 
vanguardistas, los dj's, gogós... JOSÉ ÁNGEL Hey / 
También, en julio, MAN entrevista a A VICENTE RA 
| Garlos Gheca, Alvaro Bultó, Salma PRODUCE ENTE GOMEZ 
HE Hayek, Hevia y George Lucas. Y pone al ALVARO BULTO . 
día en trajes para fiestas de verano y en todo el | Se 

fenómeno oca de la «starwarsmanía». L1900 SOBRE LA STARWARS) 
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Un CD ROM de lo más descarado, 
excitante y refrescante. El mítico 
juego del Strip Póker. Para jugar con- z ó dl 
tra tres chicas y dos chicos de autén- R . a s , la ds 
tico infarto y, con mucha habilidad, EN 0 e] É 
acabar desnudándolos a todos. Un 
programa de lujo con total interac- 
tividad y auténticos vídeos de los 
contrincantes.Risas y morbo asegu- 159) : ) ; 
rados. Además, en el número de An > GN A AIN] => 
julio, todo lo que siempre has que- 
rido saber del sexo en verano, un 
superespecial de moda baño, los cá 
festivales musicales de la temporada, guía marchosa de Galicia en Xaco- 
beo, cámaras fotográficas todo terreno, comparativa de los últimos hela- moda en Ñ pa 
dos, platos típicos del mundo entero, alimentos que embellecen, los bañadores sil == 
últimos 4X4 ligeros y asequibles, campings y muchísimo más. Todo sobre el > > 
Alégrate la vida y compra CNR ya. 


El primer Strip Poker mixto 
de la hustoria de la informática. 
Tres chicas y dos chicos 
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que lo aguantan todo 


A Ara PA 
C/ GALILEO 16 METRO ARGUELLES 
TELEFONO 91-4453960 CP 28015 MADRID 
HORARIO 11:00 A 2:00 Y DE 5:00 A 9:00 DE LUNES A SABADO 
REAM CAST PLAYSTATION 

Carrier Dino Crisis 
Shenmue JUEGO Rival School 2 
Streel Fighter Zero 3 A Final Fantasy VIII (USA) 
Climax Landers  DES.000 Ptas. Fatal Fury Wild A 
King ol Fighters 99 eo geo pocker Metal Gear Integral 
Bugy Heal A -oL 0ñ ps: Racing Lagoon 
EERTA CARTUCHO, CDZ ATA VERANO 00 
TALA DR E NINTENDO 64 ¿ 
didlulod DREAMCAST, SATÚRN 
desde 35.000 Pla PLAYSTATION 2.5 3 
MEN Y MERCHANDASING IPRAR 1 JUEGO 
MANGA 


ENVIOS A TODA ESPAÑA EN 24 HORAS 
DISTRIBUIMOS TAMBIEN A TIENDAS ABRIMOS EN 


TELEFONO PEDIDOS: 91- 4453960 AGOSTO 


Para anunciarte en esta 
sección, llama al teléfono 
(91) 586 35 76 


p 5%) 
+ 
TEL/FAX -91 548 . 42 2 
DINO CRISIS 
GRAN TURISMO'2 
D.D.R.(CON ALFONBRA) 
SAGE FRONJIE 
MARVEL VS-S,F 
l ACE COMBAT 3 


? +, ACCESORIOS PSX: 
ds TL isa ¡SE RiEcOno 
O E ORY CARD 

BOUT2 | cabLe RGB 


SEGA RALLY 2 SAURA! 2 |-PUALSHOCK 
COMPRA/VENTA/CAMBIO RIBUCION — 
SERVICIO A TODA ESPANA 24H. 5 


CLIMAX LANDERS 

BUGGYHEAT | 

DINAMITE DEKA 2 

HOUSE OF THE DEAD 2 A 

RED LÍNE RACER a 4 ES 
Y 
A 


SONIC ADVENTURE 
POWER STONE 


:¡¡¡ Juegos de DC - PSX intportación LoS AS 


FATAL FURYWILD AMBITION DREA WI G A NM ES HIBRID HEAVEN 


TS ROTA DONKEY KONG 64 
GUITAR FREAKS RIE pESIDENT EVIL 64 
RIVALSCHOOL2 ES de ea Sacados DENSHA DEGO! 64 


Teléfono Tienda : 91 - 523 20 87 
SAMURAI SHODOWN 2 (NG POCKET) STREET FIGHTER ZERO 3 
METAL SLUG (M6 POCKET) DREAMGAMES MACHINE DáD COLLECTION 


Naci THE KING OF FÍGHTERS'99 - D2 
UL POCKET E Y 60 TITULOS MAS (CONS) ¿> 
sn >| 


STREET FIGHTER ZERO 3 - SHENMUE 
ÓFLOO CLIMAX LANDERS - FRAME GRIDE as 
VIRTUA STRIKER 2 - CARRIER 
BUGSY HEAT-SNK VS CAPCOM CONSOLA — | TENEMOS TODO 


OFERTA ESPECIAL VERANO PORTATIL... 


CONSOLA NEO-GEO y 
POR 54.990 Ptas. POCKET COLOR esas Ea 


OFERTA 2 X 1 EN JUEGOS 
DE IMPORTACION 


DE DREAMCAST, PSX, 
SATURN, N64 Y +KOFR-2. POR < 
NEO-GEO CD OFERTA EN JUEGOS DE IMPORTACIÓN 24.000 Pas. 


PONZANO N*272 MADRID WISE SE 24 HORAS ABRIMOS 
:91- 9 STRIBUIMOS TAMBIE ENDAS TAMBIEN 
ZONA NUEVOS MINISTERIOS o 


EN AGOSTO 


C/ Princesa n* 47 - C.C'Laurel de Princesa * 
e Local T-15A - 28008 Madrid <M> Arguelles GAME HUNTER : 
¿Tel : 91 - 542 22 21 


pao AS ¿e 


“Action Replay Pro” : 


IMPORT 


" ran Turismo QC > 
desde 3.990 !!! Ip sercema=>" Adagador Juegos Inpofació 
MERCHANDISING ón Shadow Madness USÁ portátiles O Versión USA y Actualizada 
JAPONES 69 Función * CHIP" 
Pastor oi a e Funciona para Trucos 
cd ea. 431 990 9. 990 9 Manual en Casielano 


COMPRA - VENTA - CAMBIO - ALQUILER - 22 MANO 290 
EZZA HAL A ¿NOA ESPAÑA E H / DESEEMOS A ENDS 


1 


STOCK LIMITADO 


28013 Madrid. 
Tlf. (91) 523 23 93 
Fax: (91) 523 24 08 


UPS Entrega en 24-48 horas 


C/Arenal $ - 1* Planta - pe Z1 


NOVEDADES PLAYSTATION JAPON 


SPRIGGAN LUNAR VERSE. 
METAL GEAR SOLID INTEGRAL. 
ds WILD AMBITION. 


ANDIA. 
RIVAL SCHOOLS 2. 


DINO CRISIS 
CO e 2 


MACROSS VFX2 2 Acs 
DANCE D. REVOL: ñON: 5 laGoSTO). 


OFERTAS PLAYSTATION 


METAL SLUG 12.900 


POLICENAUTS 7.900 


EN 2 
RURONI KENSIN 7.900 
RURONI KENSIN RPG 7.900 


MAZINGER 
SHOOTING 9.900 


SLAYERS ROYAL 7. 900/10. 900 
SLAYERS WONDERFUL 7.900/10.900 
3X3EYES 5.900 | KINGS FIELD 2 JAP. 1.900 
3X3EYES2 9.900 | KOF 96 7.900/9.900 
A AL 3 12.900 | KOF 97 7.900/9.900 
3.900 | KOF 98 11.900 
ARC LA D2 3.900 | LAST BLADE 10.900 
ARKANOID RETURNS 5.900 | LUCIFER RING 3.900 
ATELIER ELIE 5.900 | LUPIN 5.900 
BAKURETSU HUNTER 5.900 | MAZINGER RPG 5.900 
BASTARD 8.900 | MSX COLLECTION 1 4.900 
BEATMANIA 3RD MIX 7.900 Porrera JAP. 5.900 
BLOODY BRIDE 4.900 STIC ARK 7.900 
BUSHIDO BLADE 2 5.900 MOR 3 12.900 
BUST A MOVE 2 7.900 | NOEL NEIGE 6.900 
CAMPEONES 14.900 | NOEL NEIGE SPECIAL 5.900 
CAPCOM 3 4,900 | NOEL NOT DIGITAL 7.900 
CAPCOM 4 5.900 | OPTION TUNING CAR 4.900 
CLOCK TOWER 5.900 | PRINCESS MAKER 3.900 
CYBERBOTS 5.900 | RANMA 14.900 
CYBERORG 6.900/11.900 | REAL BOUT 3.900 
DANCE DANCE DANCE 6.900 | REAL BOUT SPECIAL 7.900/9.900 
DBZ 22 5.900 | ROBOT WARS F FINAL 12. 
DBZ LEGEND 9.900 | ROBOT WARS G GEN 5.900 
DEEP FREEZE 7.900 | ROBOTWARS G CENT 5.900 
ea SLUMP 11.900 | RURONI KENSIN PELEAS 7,900 
MON 6.900 | SAMPAGUITA (YARUDORA VOL. 3) 7.900 
DORA MON 8.900 | SAMURAI 3 3.900 
DOUBLE CAST (YARUDORA 1) 7.900 | SAMURAI 4 11.900 
DOUBLE DRAGON 10.900 | SAMURAI COLL 10.900 
EBEROUGE 3.900 | SAMURAI KONAIII (SOUL OFSXMURA) 11.900 
EHRGEITZ 7.900 | SILENT MOBIUS CASE “ITANIC 6.900 
EINHANDER 5.900 | SILENT MOBIUS PATLA3OR 6.900 
ELEMENTAL GEARBOLT 5,900 | SNATCHER 7.900 
ELFIN PARADISE 2.900 | SNOBOW KIDS PLUS 6.900 
EVANGELION 9.900 | STREET FIGHTER INTERACTIVE 5.900 
EVE THE LOST ONE 7.900 | TENCHI MUYO 5.900 
EXODUS GUILTY 6.900 a SHOOTING COL 1 7.900 
FINAL F 8 8.900/13.900 | TOBA! 8.900 
FINAL F COLL 9.900/13.900 TOKIMeKI PRIVATE COL_ECTION 4.900 
FRONT MISSION 2 6.900 | TOKIMEKI PUZZLE 6.900 
FRONT MISSION ALTERN, 6.900 | TOKIMEKI DRAMA VOL. 1 7.900 
GANBARE GOEMON 2 8.900 | TOKIMEKI DRAMA VOL. 2 5.900 
GUNDAM 2.0 SPECIAL 7.900 | TOKIMEKI DRAMA VOL. 3 8.900 
GUNGAGE (KONAMI) 11.900 | WARRIORS OF FATE 2 11.900 
HARD EDGE JAP. 3.900 | WINNING ELEVEN 98-99 7.900 
HORNED OWL 5.900 | WINNING ELEVEN FINAL ca 10.900 
IREM CLASSICS 6.900 | YARUDORA VOL.2 7.900/9.900 
KATTOBI TUNE 3.900 | YUKIWARI (VARUDORA VOL. 4) 7.900 
E (USA) RPG EN INGLES 
BRIGANDIN! SAGA FRONTIER 
LEGEND OF Lecara SHADOW MADNESS 
LUNAR TACTICS OGRE STIR OLEIM. 
MONSTER RANCHER TALES OF DESTINY a 
OGRE BATTLE XENOGEARS 
PARASITE EVE 


ROMANCE THREE KINGDOMS IV 


STAR OCEAN 2 


NOVEDADES RPG AMER. 


JADE COCOON (AGOSTO). 
CLOCK TOWER 2 (AGOSTO). 


SHOGUN'S ASSASSINS (AGOSTO). 


DESCUENTOS A TIENDAS 


is HOLA 


NOVEDADES SATURN JAPON 
STREET FIGHTER ZERO 3 (AGOSTO). 


OFERTAS SATURN IMPORTACION 


3 X 3 EYES 5.900 
gil NIPPON 4.900 
STAL 4,900 
GE Useabidis R 6.900 
BLACK 14,900 
CAN AN e SUNNY 6.900 
CAPCOM 3 5.900 
CASTLEVANIA X 7.900/9.900 
CHORO Q 5.900 
D XHIRD 4.900 
DBZ SHINBOTUDEN 10.900/14.900 
DEAD OR ALIVE 5.900 
DEEP FEAR 5.900 
DENSHA DE GO EX 5.900 
DISNEY AGES 5.900 
DONPACHI 4.900 
DRIFT KING 97 3.900 
El.EVATOR ACTION RET. 7.900 
EWANGELION 5.900 
EWANGELION IRON MAIDEN 5.900 
EWANGELION LIBRARY 4,900 
EWE LOST ONE 6.900 
FATAL FURY 3 4.900 
FEDA REMAKE 4.900 
FIND LOVE 2 PROLOGUE 4.900 
FIND LOVE 2 RHAPSODY 7.900 
GIRL DOLL TOY 6.900 
GT 24 4.900 
GUNDAM 3.900 
GUNDAM SIDESTORY | 3.900 
HIGH SCHOOL TERRA STORY 6.900 
HOKUTONOKEN 6.900 
KIDF 95 3.900 
KIOF 96 4.900/6.900 
KIF 97 6.900/8.900 
MAROIEE 5.900 
MAR 900 
MARVEL: SUPERHERO ES 3.900 
MARVEL VS STREET FIGHTER 7. jee 900 
NOEL 3 7.900 
POCKET FIGHTER 7.900/9.900 
A BOBBLE 3 + 300 
PAD SILVERGUN 8.900 
RIZAL BOUT 4.900 
RIAL BOUT SPECIAL 4.900 
SAKURA WARS 7.900 
SAKURA WARS 2 7.900 


DUNGEONS AND DRAGONS 11.900 


SAMURAI : 4,900 
SAMURAI 4 7.900 
SENGOKU ACE 4.900 
SÉ IS GRAFFITI 3.900 
SEXY PARODIUS 4.900 
SHO FORCE 3 ESC 2 11.900 
SHINING FORCE 3 ESC 3 11.900 
SLAYERS ROYAL 7.900/9.900 
o e 2 7.900/10,900 
SOL 5.900 
Son Wikos SPECIAL 5.900 
STEAM HEARTS 12.900 
STERMCCA MASH 2.900 
STEELDOM 2.900 
STREET FIGHTER COLL 4.900 
STREET Are INTERACTIVE 5.900 
TENCH!I MUY 4.900 
TISER HELI PLÚS 2 5.900 
E E 5.900 


TCIKIMIEKI 
TCIKIMEKI SELECTION 


4.900 
TCIKIMEKI VOL. 1 4.900 
VAMPIRE SAVIOR 7.9001 a Po 
WIAKU WAKU 7 
E WOMIBAT 300 
E VS STREET FIGHTER 7. 2005 900 
ZCIR 2.900 
ACCESORIOS 
PLAYSTATI EE 
PSX PAL CONVI 3.500 
PSX CABLE AO STEREO: GUNCOM: — 1.500 
PSX RE UNIT (ANTENA) 2.500 
PSX JOGC 8.900 
SMART CONVERTIDOR NTSC-PAL: 10.900 
PISTOLA SCO 3.900 
AC 110-2204 ADAPTADOR CORRIENTE: 2.500 
MEMORIA PARA PSX BMB: 3.500 
A RETROCESO AVENGER 6.900 
SATURN ADAPTADOR-RAM: 5.500 
SATURN ST KEY SOLO ADAPTADOR: 3.500 
SATURN MEMORY BACK UP: 3.900 
So N E RAM 1MB-4M8. 3.900 
GX AS CABLE RGB 3.900 


DGA ST MEMORY: 5.900 
SAST PAD: 
B. LAS PURU-PURU: 


aMES 


VIDEOJUEGOS € 


NOVEDADES DREAMCAST 


KING OF FIGHTERS 99. 
SHUTOKO BATTLE. 
EXPENDAB 
STREET tiren ZERO 3. 
BUGGY HEAT. 
CLIMAX LANDERS. 
SOUL CALIBUR (AGOSTO). 
GUNDAN 0079 (AGOSTO) 
DREAMCAST 
BASS CON CANA 14,900 
BLUE STÍNGER 10.900 
DEKA 2 11.900 
HOUSE DEAD 2 17.500 
MARVEL 9.900 
MONACO GP 5.900 
PEN PEN TRICELON 4.900 
POWER STONE 10.900 
PSYCHIC FORCE 2012 7.900/9.900 
REDLINE RACER 6.900/9.900 
SEÑOR SEGA 3.900 
SEVENTH CROSS 4.900 
SONIC 6.900/10.900 
SUPER SPEED RACING 9.900 
TETRIS 4D 4.900 
VIRTUA FIGHTER 6:900/9,900 
TURBO DUO CD ROM 
TURBO DUO RX 45.000 
DRAGON BALL Z .900 
ADVANCED VG 5900 
BUSTER BROS 3.900 
FAR EAST OF EDEN ZERO 2900 
NICHIBUTSU EROTICO 9.900 
GOLDE 4:900 
SNATCHER, 6.900 
DRAGON KNIGHT 11 9.900 
FATAL FURY Il 2.900 
2.900 
SPACE ADVENTURE COBRA 4900 
SHAPE SH 3.900 
VOYU HAU 5.900 
3X3 EYES SIN CARATULA 2.900 
NEO GENERATION 11 3.900 
MACROSS 9.900 
PUMPING WORLD 4.900 
MONSTER LAIR 3.900 
ART OF FIGHTING 3.900 
TOKIMEK] COLL 3.900 
CASTLEVANIA 17.900 
FATAL FURY SPECIAL 2.900 
TURBO GRAFX/PCE HU CARD 
CONSOLA PC-ENGINE GT 59.900 
PACLAND 1.900 
WORLO CUP TENIS 1.000 
BLAZING LAZERS 1.000 
KING OF CASINO 1.000 
Ji JE 1.000 
roRArIN SOCCER 1.900 
POW 2.900 
A TVPEN 5.900 
DRAGON SPIRIT 3.900 
BONKS REVENGE 5.900 
DIE HARD 7.900 
PC KID ll 5.900 
SNES IMPORTACIÓN 
OGRE BATTLE AMER 34.900 
FINAL FANTASY 2 AMER. 19.900 
LUFIA 2 AMER 6.900 
ACTRAISER 2 AMER, 5.900 
EYE OF BEHOLDER AMER 6.900 
SIM CITY AMER. 8.900 
SUPER VALIS 4 AMER 7.900 
ULTIMA FALSE PROPHET AMER. 4.900 
MARIO RPG AMER, 9.900 
RANMA SUPER BATTLE S/I JAP. 5.900 
ART FIGHTING 2 JAP. 9.900 
DRAGON BALL RPG 2 JAP. 5.900 
DRAGON BALL RPG JAP 9.900 
FRONT MISSION JAP. 5.900 
SAILOR MOON SUPER S JAP. 5.900 
YUYU HAXUSHO JAP 5.900 
GUN HAZARD JAP. 8.900 
SECRET OF MANA 2 JAP. 10.900 
DRAGÓN BALL Z 3 JAP. 7.900 
ZENKI JAP. 5.900 
BASTARD JAP 5,900 
3 X 3 EYES JAP. 5.900 
PRETTY FIGHTERS JAP 4.900 
SUPER PANG JAP. 6.900 
WORLD HEROES JAP 2.900 
YUYU HAKUSHO 2 JAP. 5.900 
DARK HALF JAP. 3.900 
BAHAMUT LAGOON JAP. 5.900 
ROMANCING SAGA 3 JAP 7.900 
ROMANCING SAGA 2 JAP. 6.900 
SONG MASTER JAP 4.900 
DRAGON QUEST Y JAP 5.900 
CAMPEONES 3 JAP. 7.900 
CAMPEONES 5 JAP 10.900 


TREASURE HUNTER G JAP. 5.900 
NICHIBUTSU ARCADE COLL. JAP. E 900 
SHOOTING COLL. JAP, -900 


C/Arenal $ - 1* Planta - Local 27 
28013 Madrid. Tlf. (91) 531 55 01 
LA UNICA TIENDA EN ESPAÑA DEDICADA EN 
EXCLUSIVA A CONSOLAS DE 8 Y 16 BITS 
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NEOGEO 

ALPHA MISSION 2 15.900 
ART FIGHTING 9.900 
ART FIGHTING 2 15.900 
CYBER LIP 12.900 
EIGHTMAN 9.900 
FATAL FURY 2 6.900 
FATAL FURY 3 16.900 
FATAL nap SPECIAL 11.900 
GHOST PILOTS 12.900 
KING OF MONSTERS 6.900 
KOF 94 29.900 
24.900 
LAST BLADE 29.900 
MIRACLE ADVENTURE 12.900 
NAM 75 9.900 
NINJA COMBAT 9.900 
ROBO ARMY 12.900 
SAMURAI 1 9.900 
SAMURA! 2 9.900 
SENGOKU 19.900 
SIDE KICKS 9.900 
SIDEKICKS 2 12.900 
SIDEKICKS 3 14.900 
TRASH RALLY 12.900 
WINDJAMMERS 28.500 

NEOGEO CD 
NEO GEO CD 55.000 
NEO GEO CDZ 69.900 
ART AS 5.900 
ART FIGHTING 2 3.900 
ART eh deco 3 (COL) 9.900 
BASEBALL 2020 2.900 
BASEBALL STARS 2 4.900 
BREAKERS 9.900 
BURNING FIGHT 9.900 
CROSSED SWORDS 3.900 
CROSSED SWORDS 2 8.900 
DOUBLE DRAGON 3.900 
FATAL FURY 3.900 
FATAL FURY 2 5.900 
FATAL FU SH 3 1.900 
FATAL FURY SPECIAL 3.900 
TOA 14 DINAMYTE 2.900 
FOOTBALL FRENZY 2.900 
GALAXY PGA 2.900 
GANGAN 3.900 
GHOST PILOTS 8.900 
GOWKAIZER 8.900 
BUKI CL 8.900 
KING FIGHTERS 94 1.900 
KING FIGHTERS 95 1.900 
KING FIGHTERS 96 6.900 
KING FIGHTERS 97 7.900 
KING FIGHTERS 98 11,900 
KING MONSTERS 2 5.900 
FATAL FURY QUIZ 4.900 
LAST BLADE 11.900 
LAST RESORT 5.900 
MUTATION NATION 5.900 
NAM 75 3.900 
NINJA MASTERS 11.900 
OVERTOP 8.900 
PULSTAR 8.900 
Ed: DEAL 5.900 
RAGNAGAR 8.900 
UY 6.900 
REAL BOUT 4.900 
REAL BOUT 2 7.900 
RIDING HERO 3.900 
SAMURAI SHODOWN 3.900 
SAMURAI SHODOWN 2 2.900 
SAMURAI SHODOWN 3 3.900 
SAMURAI SHODOWN 4 7.900 
SAMURAI SHODOWN RPG 4,900 
SAVAGE REIGN 2.900 
SENGOKU 8.900 
SENGOKU 2 6,900 
SIDECKICKS 2 3.900 
SIDEKICKS 3.900 
SIDEKICKS 3 3.900 
SONIC WINGS 2 3.900 
SONIC WINGS 3 3.900 
STREET HOOP 5.900 
SUPER SPY 3.900 
TOP HUNTER 3.900 
TOP PLAYERS GOLF 3.900 
VIEW POINT 3.900 
WORLD HEROES 3.900 
WORLD HEROES 2 3.900 
WORLD HEROES 2 JET 3.900 
WORLD HERODES PERFECT 2.900 


TAMBIEN JUEGOS PARA MEGA CD - LYNX - 
NINTENDO 8 BIT - TURBO DUO - GAME GEAR 


STOCK LIMITADO 


Plaza Miguel Hernández, 2 


Apartado de Correos 390 
03180 (Alicante) 
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ROQUEJAS DE MAR: Av. Roquetas, 245 Tel. 950 As 3% 20 


XV 


BO: C/. Foncolada, 13 bajo-D - Tel. 985 29 04 


BADA, OZ 
4 Moreno. de Vargas, 24 Tel. 924 30' Ad 72 


: Ch Vía Púnica, 5 - Tel. 971 3991/01 ' 
7 ELORCA 


sen Mc 
ECONOMICA NS e, prozor 


nn rs a =“C/. To) ella de Montar, 5 -Tel. 933118124 
a EOS E ¿ E Av. Jacquard, 35 - Tel. 937,85 37 54 


CL, 2 31-19 - Tel. 938 48 03.54 


BILBAO / 


ye Part de Alen, 10 - Tel. 944 73 31 41 
: Belostikalle, 18 - Tel. 944 15 56 42 


» C/. Horta D'en Creus, 40 - Tel. 972 35 24 84 


SASERES 


Avda. De la Vera, 19-21 


CIUDAD REAL 
q7% Feri ocarril; 65- Tel. 926 54 08 27 
Í CORDOBA 


« Avda. Jesus Rescatado, 2 - Tel. 957 76 41 65 


GRANADA ] 


Concha a 16 - Tel. 958 12. 80 21 


» Puebla de Guzman, 20 - Tel. 959 22 38 32 


ISLAS CANARIAS 


7. Angel Guimeral, 3 
Tel. 928 ES 14 Ss 


nD 


V-RALLYZ » 


ED 


: €/. San Frokelico, 3 


FIWORLO GASNO PRIX res 77050s 


; C/. Las Nieves, 18 Finca España 


P— | . Het. 922 65 7605 
, AA] ES “E / ' 
: A > ] C/. 23 de Mayo, 89 
Tel. 928 53 00.56 ' 
[ NINTENDOS! 


re 


C/. Gongora, 56 - Tel. 928 82.41 05 


LA CORUNA 


+ C/. Méndez Pidal, 8 - Tel..981 23 30 42 


+ Avda. Solana, 22-24 Tel. 981 38 07 03 


LLEIDA 
» Corregidor Escofet, 16 - Tel. 973.22 10 64 


LUGO 


Cl. ras: E y Centro - Tel, 982 20 32 83 
- Cf Roberto dame, 54 = ¿Tel. 982 y 00 69 
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5 USA Z . Vibración E c/. Pux Marina, 2 Bojo - Tel. 968 SY 19 
y LEVE á / para juegos . pza. CUE ROJA» 3 
se, AM , M compatibles MÁZAR , IN 
lo para GAMEBO UR UFS * control sensi- 28 50 
hs Motor Vibración con | bilidad : 


h ajustes valido para DR ñ ; * Analogo/dicital z v ¿7 
cualquier juego 6B NY l + facilmente aco- Ñ 
E. Altavoces amplif. y ; d plable a la resa Erróndo; 4 - Tel. a. 231163. UN 
la, Salida para auriculares 1 , * Pedales separados- y a 
Nh. Batería recargable , ¿ > > * LEDs para 
Ph, con 10 horas auton- G > ya funciones de 
% * incluye adap- 2 acelerar, 
tador y car- | _ a y 
gador. 
* empuñadura 
de goma para 
mayor confort. 


Sk eS ñ q AS > PROFESIONAL wo APERTURA: 


PC ps ¡RAPIDO? Unete a nuestra Red pa de 
SIN TU NX: 4H e | 
Nel TARJETA SOCIO MGK: 1. MUCHA 


15 CON TU PRIMERA COMPRA - Y LLEVA REGALO! 


FUNDACIÓN DE AYUDA 
CONTRA LA DROGADICCIÓN. 


A 
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KONANMIls 


METE 


"LA PERFECCIÓN TIENE NOMBRE: 
SUPERJUEGOS 
“ESTAMOS ANTE UNA PRODUCCION CLAVE 
EN LA HISTORIA DE PLAYSTATION” 
HOBBY CONSOLAS 


“EL MEJOR JUEGO DE PLAYSTATION 
HASTA LA FECHA” 


PLAYSTATION OFICIAL MAGAZINE 


: POR FIN LA VERSIÓN ESPAÑOLA 


C/ Orense 34, a De drid; dd de 5562835 
O KONAMI is registered tr. ark,of KONAMI! Co., Ltd. 


